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JEGYEZD ELŐ MOST ÉS ZSEBELD BE 
A KÖNYVHÖZ JÁRÓ AJÁAÁNDEKOT! 


MINDEN ELŐRENDELŐ EGY DVD-T KAP AJÁNDÉKBA SIMS 2 MODOKKAL, KIEGÉSZÍTÉSEKKEL! 


ELŐJEGYEZHETŐ: 06- 1-379-7989 vagy PC.GAMES 1325 Bp. Pf.: 315 
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PLAY ZONE 


TARTALOIVI 


Sziasztok! 


Lelkesítő üzenetekben és dicsérő mondatokban nem volt hiány az előző 
szám megjelenése óta, hiszen tekertünk egyet a Play Zone kinézetén és 
tartalmán, úgy néz ki helyes irányba. Még jobban örültünk volna, ha a 
nyomda gonosz ördöge a DVD-s szám exkluzív 16 oldalát nem az újság 
végére, hanem a jól megérdemelt és tematikailag is elvárható helyére 
csusszantja be. Nem így történt, reméljük most már bízhatunk bennük és 
nem követik el ugyanazt a hibát még egyszer. 


Közeledvén az év vége felé egyre gyakrabban fogunk találkozni (egészen 
pontosan havonta), de így is maximális tartalommal tudunk szerencsére 
üzemelni, hiszen már most sorakoznak a nagy nevek az asztalon, melyek 
egyszerűen a helyhiány miatt nem fértek be a mostani számba. Márpedig 
most is izgalmas a kínálat, hiszen sokaságával akadnak a nagy nevek a 
tartalomjegyzékben, legyen akármelyik konzolod is, megtalálod a neked 
való csemegét az tuti. Legnagyobb érdeklődés azonban kétség kívül a 
Tokyo Game Show forgatagáról készített beszámolónkat fogja kísérni re- 
ményeink szerint, hiszen újdonsághegyekkel várta ismét a nagyérdeműt a 
keleti szeglet legnagyobb rendezvénye. 


Hasonlóképpen az újsághoz, a DVD is a next-gen jegyében született, ha- 
lomnyi izgalmas trailer vár titeket a korongon a legújabb bejelentésekről. 
Persze folytatjuk Star Wars fanfilm sorozatunkat is egy igazán mulatságos 
darabbal. 


a szerkesztők 
06 Dream Pinball 
06 Tourist Trophy 
06 Prince of Persia: The Two Thrones 
06 Shrek Superslam 
07 Untold Legends: The Warrior"s Codes 
07 Crackdown 
07 Need For Speed Most Wanted Black Edition 
OS Sonic the Hedgehog 
OS Fatal Intertia 
08 Loco Roco 
O8 Gizmondo 
09 The Outsider 
09 Field Commander 
09 Chronicles of Narnia 
12 Tokyo Game Show beszámoló 
16 James Bond: From Russia With Love 


3 16 OLDALAS MELLÉI 


MO1 Battlefield 2: Modern Combat - teszt 

MOJ Monster Madness - teszt 

MOS Metal Gear Solid 4 

MOS Ghost Recon 3: Advanced Warfighter 

M1O Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects - teszt 
M12 Ratchet: Gladiator - teszt 

M14 Partijátékok tesztje 


3 VÉGIGJÁTSZÁSOK, GUIDE-OK 


20 Tom Clancyss Rainbow Six: Lockdown 
as Genji: Dawn of the Samurai 

34 Fahrenheit 

az Burnout Revenge 

4az Evil Dead Regeneration 

54 Mortal Kombat: Shaolin Monks 

58 Far Cry Instincts 


3 TIPPEK, TRÜKKÖK 


64 Nascar "O6 Total Team Control 

66 Brave: The Search For Spirit Dancer 
70 MotoGP Ultimate Racing Technology 3 
72 Cheat Galaxis 

76 Pursuit Force - PsP 

77 Burnout Legends - PsPp 

78 Medieval: Resurrection - PsP 

79 Castlevania: Dawn of Sorrow - DS 
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Kiadja a Cégterv Szolgáltató Bt. 
Postacím: 1325 Bp., Pf. e1a 
Tel./Fax.: 239-7913, 369-2779 
e-mail: playzoneGplayzone.hu 


Megrendelhető kizárólag a 
szerkesztőség postacímén, 
illetve megvásárolható Budapesten 
és vidéken a 
nagyobb konzol üzletekben. 


balesettel ása 9 alkalommal 
Ara: 998 Ft 
DVD-vel: 1798 Ft 


Terjeszti a 
HIRKER Rt., Lapker Rt. 
ISSN 1785-3591 


A szerkesztőség címe: 
Budapest, XIII. Lehel út 12. 
I.em/204 
Tel./Fax: 239-7913, 359-2779 


ie ee EJÜL LB 
Kedd, Csütörtök: 18-17h 


Előfizetési díj DVD-vel: 
6 számra: 8.990 Ft 
3 számra: 4.495 Ft 


Előfizetési díj a sima lapra: 
6 számra: 4.990 Ft 
3 számra: 2.495 Ft" 


Nyomdai munkálatok: 
Gutenberg Rt. 


A lapban megjelent szöveges 
és illusztrációs anyagok átvétele, 
másolása, illetve újrafelhasználása 

csak a kiadó engedélyével 
lehetséges. 


Címlapon: 
From Russia With Love 
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A PLAY ZONE 
következő száma 
2005. november 18-án 
jelenik meg. 





sc AHOGY KÖZELEDIK AZ XBOX3650 
PIACRA KERÜLÉSE, EGYRE TÖBB 
PLETYKA LÁT NAPVILÁGOT, A LEGNA- 
GYOBB SLÁGER A PLAYSTATION 3 
ELŐREHOZOTT, TAVASZI PREMIERJÉ- 


VEL KAPCSOLATOS. 5? 





TECHNOKONZOL 


3 ÚJ GÉPEK, MEGLEPŐ KIEGÉSZÍTŐK, 
TECHNOLÓGIAI ÚJDONSÁGOK 












































































A Nintendo már nagyon régóta játszott az 
idegeinkkel. Tavasszal a két nagy rivális 
konzolóriás már bemutatta saját elképze- 
lését a jövőről, ám ,Márióék" nagyon ti- 
tokzatosak maradtak, a gépet is csak úgy 
pár felvételen láthattuk. Ami viszont to- 
vábbra teljesen is rejtve maradt, az a bi- 
zonyos forradalmian új kontroller, amely- 
nek a Revolution a nevét is köszönheti. 
A szeptember közepén megtartott Tokyo 
Game Show-n azonban végre lehullt a le- 
pel, lássuk csak mivel támad a nagy N.. 
A szerkezet első látásra furán néz ki (má- 
sodikra is:), hiszen két részből áll. 
Az egyik leginkább egy távkapcsolóra ha- 
sonlít (ez a főrész), a másik meg egy 
egérre (ezt pedig csatlakoztathatjuk, de le 
is szedhetjük). Az irányító egyébként ilyen 
funkciót is lát el, mintha ,egerelnénk", 
csakhogy itt 3D-ben, azaz térben tudunk vele mindenféle mozgásokat művelni és általa a 
játékokba átvinni. Ez valóban egyedi ötlet, igen tág lehetőségek nyílnak meg a játékok irá- 
nyítása terén, a fejlesztőknek már csak tudniuk kell élni ezzel a lehe- 
tőséggel. A távirányítón és az egéren is található egy-egy ravasz 
gomb, ami ma már megszokott minden konzolnál, továbbá az utób- 
bin egy analóg kar, míg az előbbin egy nagynak mondható A gomb . sem 
és egy nyolcirányú digitális pad is, valamint további kezelő gombok. 
Az egész cucc wireless, tehát nem vagyunk zsinór- 
végre kötve (ami a forradalmi szabadság jegyében 
bizony nem is lenne túl szép), cserélhető elemmel 
vagy saját aksival lesz ellátva, és van benne rezgő 
motor is. Az érzékelés sugarát 3-5 méterre teszik, B 
ami azért bőven elég, ha messzebbre mennénk, 
már nem látnánk a TV-t. 
A bejelentés nagy vihart kavart, megindultak az első 
találgatások, célozgatások, például, hogy a földhöz- 
ragadtabb játékokat hogyan lehet majd játszani ez- 
zel az extrémnek mondható kütyüvel. Nos 
lesznek majd hagyományos kont- 
J roller forma tokok, amibe 
belecsúsztathatjuk 
a távirányítót, s 
I így máris egy ee 
szokványos kon- 
trollert kapunk. 
Na és akkor még egy kis érdekes- 
ség a végére: a képeken a masina 1 
ezúttal fehérben pompázik a korábbi 
fekete helyett, alulról meg eltűnt a 
Revolution felirat, és helyette már Nin- 
tendo van. Talán a nagy ,N" mégsem szándékozik meg- 
tartani ezt a nevet (rem , nem adták fel az álmaikat)? 
Addig is, míg ez kiderül, mi maradunk a Revolution-nél. 
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A PLAY ZONE SZERKESZTŐSÉGE MEGVÉTELRE KERES 
RETRO KONZOLOKAT, TARTOZÉKOKATÉS JÁTÉKOKAT. 
SEGA, NINTENDO, ATARI, 3DO, CDI, CD32, CDTV és egyéb konzolokat 
várunk alakuló gyűjteményünkbe. 


war un dog Wa undog 


Ha nincs szükséged a meglevő régi gépedre, játékodra, akkor várjuk 
jelentkezésedet a retro(Oplayzone.hu címen, vagy a 379-7989-es 
telefonszámon! 



















Patrnereink voltak a PLAY ZONE 
jelen számában: 
Automex Multimédia, CD Galaxis, 
Checkpoint, DOreamland, Gamecity, 
Gamepark, Konzoldoktor, Konzol 
Stúdió, Platinium Shop, Ric Game, 
Spileland 

















SEGA AKATARI Gpniups Crc: 


PLAYZONE [51 


HÍREK, ÚJDONSÁGOK 


3 HÍREK, INFORMÁCIÓK, TÉNYEK, ÉRDEKESSÉGEK A KONZOLOK VILÁGÁBÓL 


A flipper örök! Legyen 

akármilyen technikai fej- 

lődés, bármilyen új 

csúcsszuper konzol, egy 

jó flipperjátékra mindig 

szükség van. Külön 

öröm, ha a dologban egy 

hazai illetőségű csapat 

SIACa Leto [ ela erzi (Sici 

az A.S.K. Homework, 

akiknek ráadásul már 

van tapasztalata a műfajban, hiszen majd egy évtizeden át írtak ilyen 

játékokat. Ráadásul nincs is miért szégyenkezni grafika terén, hiszen 

igen látványos lesz a külcsin, a legújabb, leglátványosabb effektekkel 

felvértezve (például lesz füstölgő, kigyulladt asztal, szikrázó acélgo- 

lyó). Mi lesz még? Tizenöt változatos többrétegű asztal, négy nehéz- 

ségi szint, rendkívül élethű szimuláció (a golyó anyaga külön definiál- 

ható lesz: acél, fa, kő, papírgalacsin is lehet majd a főszereplő", és 

még koszolódni is fog), csak hogy a legjellemzőbbeket említsük. Ösz- 

szesen hat különféle kameraállásból lökdöshetünk, sőt akár többen 
is, ugyanis forradalmian 
új többjátékos funkció 
lesz beépítve. Eddig még 
nem látott poénok is 
akadnak majd, például 
hogyha sokat rúgjuk a 
gépet, betörhet az üveg 
A project egyelőre kiadó 
nélkül árválkodik, így a 

3 ÉN megjelenés ideje sem is- 
ETV SY alsó 


PS2-XB-GC 


Megszokhattuk már, hogy a különféle mesefilmekből, animációs mo- 
zikból rendszerint kapunk játékot, ráadásul valami édi-bédi ugrálós- 
mászkálós valamit. Nos, a Shrek mindig is igyekezett kilógni a sorból, 
és most is ezt teszi. Nem egy szokványos feldolgozást kapunk tehát 
ezúttal, hanem egy kicsit elrugaszkodottabbat. A két film szereplői ez- 
úttal összecsapnak egy jó kis verekedős stuff keretein belül, persze 
vér nélkül, elvégre a gyerekek a játék legfőbb célpontjai. Itt lesz min- 
denki, aki számit: a nagy zöld melák barátunk, a Szamár, Csizmás 
Kandúr, Fiona, Szőke és még sorolhatnánk, összesen 20 karakterből 
választhatunk majd. Rengeteg móka és kacagás várja majd a játéko- 
sokat, például a karakterek speciális támadásai is különlegesek lesz- 
nek: Shrek ,zöld vihara" már sokat elmond, hogy mifélékre számítha- 
tunk. Húszfajta speciális fegyver is található majd az arénákban, me- 
lyekből egyébként szám szerint 16 lesz. Teljesen lerombolható lesz a 
környezet, ellenfele- 
inket keresztül dob- 
hatjuk falakon, abla- 
kokon, de akár rá is 
omlaszthatjuk a tör- 
meléket a riválisok- 
ra. Mint látható a já- 
ték elsősorban a 
multis játékmódra 
épít, de azért 30 
mini-game is várja 
majd az egyedül ne- 
kiveselkedőket. 
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Ez már nagyon kellett! 
Tourist Trophy néven 
motoros játékot fejleszt 
a Polyphony Digital, va- 
gyis a Gran Turismo ké- 
szítői (producer termé- 
szetesen Kazunori 
Yamauchi). Igen jó hír 
ez a motoros játékok 
kedvelőinek, mert eddig 
nem voltak nagyon el- 
kényeztetve. Volt ugyan 
egy Riding Spirits (sőt 
kettő), de nem igazán váltotta be a reményeket. Ott vannak a MotoGP-k 
(Namco, Climax), de valahogy onnan is hiányzik valami a tökéletesség- 
hez. A GT után szabadon csak , The Real Riding Simulator"-nak becé- 
zett kis aranyos a legnagyobb japán márkákat (Yamaha, Suzuki, Kawa- 
saki, Honda) vonultatja fel, de a végleges verzióban remélhetőleg a 
nagy európai motorok is szerepelnek majd. Lesznek majd nyolcvanas 
évek béli modellek is, de azért a többség a kilencvenes évekből kerül ki. 
Ami viszont közös, az az egyénire szabhatóság, mindenféléket megvál- 
toztathatunk majd. Csakúgy, mint a GT-ben itt is lesz Photo Mode, és 
még pár ismerős , fícsőr" (tuning, miegymás), meg úgy általában minden 
olyan profi lesz, mint a nagynevű elődben. A megjelenés már télen (jól 
eltitkolták, bár pletykák azért voltak), igaz egyelőre csak Japánban 








MÉGSEIVI dalos 
BÁLNI zési] 
TOKYO GAME SHOW 
CSUPÁN BEMUTATÓKKAL 
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Tovább erősít a SEGA. Nem elég, hogy 
az egykori konzol óriás nemrégiben 
megvette a Creative Assembly-t és 
NEGYEDÉV olyan külsős csapatokkal dolgoztat, mint 
a Silicon Knights, Petroglyph, Secret 
Level, Pseudo Interactive, Sports 
Interactive, and Monolith, most szerző- 
dést kötött a Bizarre Creations-szel is. 
A megállapodás szerint egy multi-plat- 
form next-gen franchise alapjait teszik le 
együtt, tovább az is biztos, hogy nem 
egy régi SEGA licensz (Outrun, Crazy 
Taxi) felmelegítéséről van szó, hanem 
egy teljesen új, eredeti koncepcióról. 


Konzolokra valahogy kevés a stratégiai 
játék. Jó-jó, volt anno Command and 
Conguer és Warcraft is, de nem igazán 
jellemző ez a stílus a kontroller irányítot- 
ta gépekre. Ezen az áldatlan helyzeten 
kíván változtatni a műfaj két nagy alakja 
a CDV és a hazai Digital Reality. Mind- 
két cég igen erős alapokat tett már le 
stratégia fronton, épp ezért figyelemre 
méltó az a bejelentés, mely szerint kö- 
zös konzol project-et indítanak. Különö- 
sen érdekessé meg úgy válik a dolog, 


XBOX360 hogy next-gen gépeken kívánják meg- 


kezdeni az együttes munkát. 


Igazi erődemonstráció lehet a Crackdown, és [a Gearbox eálláallsó idle iadadloi Games 
most nem feltétlen a grafikára, a látványra [d szorosabbra fűzte c szálakat, és els ed 
gondolunk (pedig az sem lebecsülendő). A já-  f fszt í lentették, hogy hosszú távú együttműkö- 
ték főhőse ugyanis autókat hajigál. A GTA d keézól eltelte a Set lLKS li 
frenchise kiagyalójának új project-jéről van b ] kező játékaik már így készülnek, például 
szó, mely egy futurisztikus akció stuff lesz, tel- kell Ge GEL OL át 
jes szabadsággal, és természetfeletti képes- iezlaeeae sent e réz ll meglepő, hi- 
ségekkel. Ez már a második project, amelyen 9 szen a két cég már korábban is gyakran 
a Real Time Worlds ténykedik, az első ugye dolgozott együtt, inkább amolyan bajtár- 
az All Points Bulletin volt amit bejelentettek, mi je kolllszázltetste [Uza hangzik ketes tézl 
is szóltunk már róla korábban. A játékot legin- tdsec száll aes kellen kjolel] Unreal A 
kább a GTA, a Deus Ex és a Spiderman ke- 7 bi ke. motor hajtotta játéknak teljes szívből 
resztezéseként lehetne leginkább lefesteni. x j; b örülünk... 

Egy hatalmas nyitott városban ténykedhetünk 

majd, ahol extra erőnknek köszönhetően hatalmas házakról ugrálhatunk le-föl, és roppant nagy jó 5 
megeket mozgathatunk. Ezen képességeink folyamatosan fognak fejlödni, így kezdetben még Kell EL SS LUCAS A 
csak kisebb dolgokat tudnunk véghezvinni. Egy titkos kormányszervezet tagjaként kell majd fel- Nike talált egymásra. A megállapodás 
adatokat végrehajtani, melyek a GTA-hoz hasonlatosan nem lineáris formában lesznek elérhetőek. Vo Aete ed hogy ks EN kisdslló fal íseolaS Usa 
Négy nagy banda uralja a várost, és mindegyiküknek van egy szakterülete, amelyet hozzájuk nél reklámozzák majd a világhírű 
csatlakozva kamatoztathatunk. A grafika a valósághű és a cel-shading keveréke lesz, és termé- siskte zá e el ztáke delle LG li 


szetesen lesz többjátékos mód (co-operative is). FEL TEEHEst HJA szász tu kt E ja 
etésekbe botlunk majd, hanem hogy 


lesznek extra Nike jelzésű cuccok (pl. ci- 
pők) melyeket megnyerhetünk, és eze- 
ket használva komolyabb teljesítményt 
2005. NOVEMBER 25. érhetünk el. Tulajdonképpen mindez 
nem újdonság, a GT4-ben is volt már 
A Most Wanted-ről már igen sokat tudunk, extra autó, amely a Nike nevéhez fűző- 
volt már előzetesünk is róla, de mi is az a (efelé 

Black Edition? Nos az Electronic Arts immár 

sokadik éve nyomatja a Need For Speed 

szériát, számtalan epizód született, sok volt 

a nem igazi folytatás, s mivel a számozást 

már rég elhagyták, ezért nehéz lekövetni, 

hányadik is ez tulajdonképpen. Eláruljuk: ez 

lesz a tizedik. Jubileum van tehát, amelyet 

illik megünnepelni, s az EA meg is teszi egy 

speciális kiadás képében, ez lesz az a bizo- 


Ez az együttműködések időszaka. Ezút- 








nyos ,fekete változat". Mindent megkapunk, amit az 


alap Most Wanted-ban, sőt még annál is többet. Exklu- 
zív autók és pályák tömege lesz a jutalmunk, valamint 
ha ezt a kiadást szerezzük be, akkor egy bonusz DVD-t 
is.-kapunk, mely ,így készült" filmecskét és szép art- 
work-öket fog tartalmazni. A legjabb az egészben, hogy 
erre még külön várni sem kell, a sima változattal egy 
időben jön, igaz némileg borsosabb áron. 
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Sonic a világ legi A rossz nyelvek 
resebb kék sün- v i már nemigen 
disznója. Persze várnak mást a 
szűkíthetjük a kört, [di 4 9 b Koei-től, mint 
akár a leghíresebb c a É k újabb Dynasty 
sündisznóként is tú ű vé k Warriors-okat. 
aposztrofálhatjuk. ba 4 c Nos most a srá- 
Őkelme kapcsán cok alaposan rá- 
két jelenlegi játékot cáfoltak erre a 
is említhetnénk, ám rosszindulatú fel- 
most nem a Sonic CIA ET eeáá eti 
Riders-ről és nem is a Shadow the Hedgehog-ról szeretnének szólni. bemutatták a 
A Sega ugyanis még jóval a TGS előtt bejelentette: érkezik a követ- nagyérdeműnek 
kező generációs Sonic. Az E3-n ugyan már mutatkoztak jelek, de új next-gen pro- 
mindez most ject-jüket, a Fatal Inertia-t. Ha be kellene kategorizálni, akkor futurisz- 
vált hivatalosan tikus-versengős-lövős lenne a legközelebbi állítás, rengeteg állítható 
is biztossá opcióval, és számos játékmóddal. Szűk kanyonokban kell száguldoz- 
A fejlesztésben nunk, légi kapukon átslisszanni, és közben veszettül lőni. Lesznek 
Yuji Naka is speciális eszközök is a változatos fegyverarzenál mellett, az egyikkel 
részt vesz, aki például - egy kilőhető, csápszerű izével - könnyebb kanyarvételt érhe- 
anno útnak indí- tünk el a falakba kapaszkodva. Az egész valahogy a Wipeout-ra meg 
totta a gurulós az F-Zero-ra 
betyárt (Naoto : xi 721 emlékeztet, 
Ohshima karak- d 4 a A csak itt nem a 
ter designer- t bi föld közelében 










































; 3 [ale GÁL 
még 1991-ben). A project valamikor jövő :. ( hanem egy picit 
évben érik be, így pont a 15 esztendős magasabban. 
születésnap ünneplésére készül majd el. ré szea Megjelenés jö- 
A készítők a lehető legjobban szeretnék ki- xy uz vő tavasszal 
használni az új technikákat, és az eddigi a 5 fe tú várható, vagyis 
legélethűbb Sonic-ot kívánják létrehozni. En- w a megy 08 v. a PS3 debütá- 
nek érdekében a Sonic Team a legújabb pm ! B Ta lásával egy 


Havok Engine-t használja, amely már a p 7 időben.. 
Halo 2-ben és a Half-Life 2-ben is bizonyíi- 4 

tott. További érdekesség lesz még a nap- 

szakok váltakozása, ám ami mégis a leg- 

fontosabb: ugyanazt a hihetetlen gyors és si- 

ma mozgást szeretnék visszaadni, ami a soroza- 

tot eddig is jellemezte. 


PsF TT 




























A logikai / ügyességi játékok egy jó ötlettel megtámogatva mindig 
nagy sikert aratnak. A kézikonzolok életében különösen jelentős le- 
het egy-egy ilyen játék, GBA-ra ott volt például a Kuru Kuru Kururin, 
PSP-n ugye most meg a Lumines hódít. Feltűnt azonban egy új trón- 
követelő, a Loco Roco. Nagyon aranyos a játék, már a gyerekes ki- 
nézetével, és infantilis zenéjével meghódítja az embert. A főhős tu- 
lajdonképpen nem más, mint egy egyszerű paca, akit a ravasz gom- 
bok segítségével tudunk jobbra és balra mozgatni. Azonban nem a 
figura indul meg a kívánt irányokba, hanem a táj dől be 45 fokos 
szögben, ezzel tovább növelve az egyedi hangulatot és a nehézsé- 
get is. A két ravasz együttes lenyomása ugrást eredményez, másra 
nagyon nem is lesz szükségünk a játék folyamán. Azaz még egy tu- 
lajdonságot tudunk, jó pacához méltón osztódni, így szűkebb jára- 
tokba is beférünk, vagy kisebb szállítóeszközökkel is átjutunk több 
részletben egy-egy csapdán. Sajnos egyelőre csak Japánra van kiír- 
va a megjele- 
nés, de mivel 
aut Ldlaa lok 
atz le ai Leea tet 
ígérkezik, 
egész bizto- 
sieles 
lekednek majd 
előbb utóbb 
kiadni felénk 
is. Érdemes 
Ura eli 


ettel, vagyi 
csat televízión is 


játszhatunk majc 





nondo-t kontrollerként ! 
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Rn APRÓ NEWS 
Az lehet a Perfect Dark Zero az Xbox 
360-nak, ami a Halo volt az Xbox-nak. 
Ez persze nem a mi fejünkből pattant ki, 
MÉG NEM TUDNI hanem a Microsoft-tól származik az infó. 
Már két hónappal a megjelenés előtt 
megkezdték azt a masszív reklámkam- 
pányt, amely hasonlóan nagy költségve- 
tésű, mint a Bungie Halo 2-jénél. Ennek 
köszönhetően rengeteg helyen szerepel 
a játék, legutóbb a bájos hősnő Joanna 
Dark még egy férfimagazin címlapján is 
pózolt. Egy speciális kiadás is megjele- 
nik majd a játékból, amelyből mindösz- 
szesen 100000 példány jön ki 


David Braben és a Frontier Developments Ltd 

bejelentette a The Outsider című kis szösszene- 

tét. Sok idő eltelt az Elite óta, a mester kissé más 

irányba evez, bár azért a dolog némileg kapcso- 

lódik. A játék egy high-tech thriller lesz, mely ha- 

talmas szabadságot ad (hasonlóan a nagy előd- 

höz), és rengeteg újszerű ötletet vonultat fel. 

A sztori elég érdekesen indul: egy félreértés kap- 

csán első számú közellenséggé válunk a média 

és az emberek szemében. A lehetőség adott: 

rendezhetjük a félreértést erőszakos módon, 

fegyverekkel, de dönthetünk úgy is, hogy béké- 

sebb megoldásként kapcsolatainkat bevetve 

mossuk tisztára a nevünket. Mint látható, a játék 

nem lesz lineáris, sőt egy egészen egyedi, eddig nem látott rendszert ismerhetünk meg, mely az 
egyes karakterek céljait és motivációit élethűen szimulálja, ezáltal sokkal szabadabban változtat- 
hassunk a történeten, nem úgy, mint korábban, amikor rendszerint csak egy jó, vagy egy rossz 
irány között választhattunk. A játék helyszíne Washington DC és környéke, mint például a CIA HO 
Langley-ben, az Andrews légibázis vagy a Newport News hadihajógyár. Érdemes lesz odafigyelni 
a játékra, noha a megjelenés ideje és a kiadó sem ismert, ergo nem mostanában fog kijönni. 


Visszatér a halember, lesz Seaman 2! 
Kicsoda, micsoda? A Sega játékának el- 
ső része nálunk ismeretlen maradt, mi- 
vel Európába nem jutott el (mint annyi 
más sem, pedig több változat is megje- 
lent Dreamcast-re és PS2-re is). Akik 
nem ismernék: egy igen egyedi és külö- 
nös élet szimulátor volt ez, melyet rá- 
adásul egy mikrofon segítségével mene- 
dzselhettünk 


ess eza e ert tel EL ReIEt 
ról. Elhintették a srácok, hogy PS3-ra 
2006. FEBRUÁR készül két népszerű játékuk folytatása: 
az Alone in the Dark-é, valamint a 
Kézzelfogható stratégia, ilyen is lesz végre. Stuntman-é. Semmi több nem derült ki, 
1 A Sony gőzerővel munkálkodik, hogy minden na de a Driver 4-ről is eleinte csak eny- 
létező játékstílust honosítson újdonsült plat- nyit hallottunk. Várjunk 1-2 hónapot, és 
formján, és meg kell hagyni elég jól halad, re- jönni fognak a részletek. 
pülő szimulátor után sikerült egy újabb kategó- 
riát meghódítania. A Field Commander egy kö- A Ubisoft-nál értenek az izgalomkeltés- 
rökre osztott stratégiai játék, mely 3D-s környe- hez (rossz az aki...). Dobtak egy csoda- 
zetben játszódik. Az Egyesült Nemzetek színei- szép képet a készülő nextgen project- 
ben indulunk csatába, a cél pedig a gonosz ter- jükről, az Assassin-ról, aztán gondoljon 
rorista hordák leigázása. A játékosnak földön, mindenki, amit akar. Annyit voltak csak 
vízen, levegőben is kell komrandírozni, ehhez hajlandóak elárulni, hogy akció és ka- 
15 katonai divízió, 11 parancsnok áll majd ren- land keveredik majd a játékban, a cím 
delkezésre. A fegyverarzenál igen fejlett ezért a pedig nem éppen erőszakmentességet 
legmodernebb egységekkel lesz majd dolgunk. sugall. 
Összesen harminc misszión keresztül terelget- 
hetjük majd a hadseregünket a rendkívül szé- John Romero olyan, mint egy macska. 
pen kidolgozott 3D-s tájon. Természetesen a Akármilyen nagyot esik, mindig talpra 
multiplayer mód sem marad ki, így akár egy- érkezik. Először ugye az id-ből esett ki, 
más ellen is felvehetjük a küzdelmet, de meg- aztán jött az lon Storm-os nagy bukta, 
szerkeszthetjük majd saját pályáinkat is. Meg- és most legutóbb a Midway-től távozott 
jelenés februárban. nagy titokzatoskodás közepette. A leg- 
frissebb hír, hogy egy új játékcég társ- 
alapítója lett, ahol rendkívül jól érzi ma- 
gát. De ezért gondoskodott róla, hogy 
nekünk is jó legyen, elhintette, hogy egy 
2005. NOVEMBER 25. igen ütős címen dolgozik, aminek min- 
denki nagyon örülni fog. Romero teljes 
szabadkezet kapott, vagyis azt csinál a 
project-tel, amit csak akar. Azért figyel- 
jünk oda! Hányadik életednél is tartasz 
John cica? :) 
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Galaxis 
INTERNET ÁRUHÁZ! 
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Online, friss 

termékinformációkkal 
PC játék programok 
PC gyerek programok 
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www.galaxisnet.hu 
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Eladókat keresünk, hosszú 
távra, teljes munkaidőbe. 
Kereskedelmi tapasztalat 
előnyt jelent. 
Jelentkezés: nyitvatartási 
tu r idő alatt az üzletünkben. 
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TOKYO GAME SHOW 















3 Már kilenc éve, rendszeresen megtartják a 
Tokyo Game Show-t. Az elején még senki sem 
gondolta, hogy ennyire fontos eseménnyé vá- 
lik majd az idők során, s lassan-lassan az E3 
magaslataiba emelkedik ez a kicsinek egyálta- 
lán nem nevezhető összejövetel. 

1996. óta a technika hatalmasat fejlődött: ak- 
koriban a Playstation 1-re készülő játékokat 
reklámozta a Sony, ma pedig már a harmadik 
generációs PS termékeit tolja a kíváncsi rajon- 
gók milliói elé. A technikai ugrás nem járt 
egyedült. 

Vele egy cipőben mozgott a látogató közönség 
ingerküszöbe, a konzolok árai is változtak, új 
játékkategóriák születtek, régieket hanyagoltak 






el, és bizony a harc is kiélezettebb, ezáltal 
piszkosabb lett! Gondoljunk csak bele, régen 
nem a másik fél közvetlen degradálásával, ha- 
nem a saját termékük egekbe emelésével vol- 
tak elfoglalva a fő gyártók. Ma már nem okoz 
problémát akár újságok címlapján pocskondi- 
ázni a konkurenciát, vagy éppen a rajongótá- 
[eloltotta tETT tala eza atát ee zel te ese 
kínos poént. 

Amíg a színpadon megy a harc, addig mi el- 
fordulhatunk kicsit, hiszen úgy is tudjuk, hogy 
nem akkor járunk jól, ha az egyik konzolt ha- 
zavisszük, a másikat pedig onnantól kezdve 
elkezdjük utálni, nem. Az optimális fogyasztói 
kosárban benne van minden gép, minden játé- 





Ki ne játszott 
ria volna , Gazdál- 
kodj okosan!"- 
t, ,Ki nevet a 
végén?"-t, 
,.:Monopoly--t, 
vagy akármi- 
lyen másik tár- 
sasjátékot?! 
Senkinek sem 
telik el a gye- 
rekkora anél- 


ka. Természetesen ez elég eszmei kép, de tö- 
rekedjünk a fenti állapotokra, és nyugodtan al- 
hatunk. 

Igazság szerint ez bevezetőnek indult, de vé- 
gül jegyzetté változott, ezért mindenkitől elné- 
zést kérek. Az idei Tokyo Game Show is há 
rom napon keresztül tartott, rengeteg 
kal találkozhattunk, és bizony sok új sik- 
ervárományost is felfedezhetünk a tömegben. 
A játékshow-n a következő generációs (next- 
gen) konzolok domináltak. Szinte minden róluk 
szólt, a csapból is az Xbox 360, a Playstation 
3 és a Nintendo Revolution folyt. A mostani kis 
összeállításban nézzük meg, hogy mik voltak 
a show legnagyobb attrakciói. 

















kül, hogy a családjával, barátaival, osztálytársaival ne ülne le egy szí- 
nes kartonlap-játéktér fölé egy kicsit társasjátékozni. A hangulat ma- 
gával ragadó, ahogy három-négy fő a győzelemért viaskodik a dobó- 
kockát forgató szerencsével. 

A frissen bejelentett Every Party kifejezetten családok számára készül, 
tulajdonképpen egy virtuális, Xbox 360-on játszható társasjátékról van 
szó. A dobókockákat itt megpörgethető kerekek helyettesítik, ez hatá- 
rozza meg, hogy hányat léphetünk. Emlékszünk még az , Addig nem 
mehetsz tovább, míg hatost nem dobsz", és hasonló stílusú tiltásokra? 
Az Every Party-ban is vannak ilyenek, csak itt különböző kreatív mini- 
játékok formájában találkozhatunk velük. Ezekből nem csak egy, de 
több tucatnyi kapott helyet, hogy minél színesebbé tegyék a családi 
szórakozást. Xbox Live-on keresztül akár a szomszédokkal is leülhe- 
tünk egy parti erejéig. Sajnos relatíve elég kicsi az esélye annak, hogy 
ez a nagyszerű koncepciójú játék eljusson a vén kontinensre, de bíz- 
zunk benne, 
hogy ha Ja- 
pánban sike- 
res lesz, talán 
megfontolják 
a nemzetközi 
ily zá lc ET ál SB 
] Szívesen lát- 
[else áAeial 
próbálkozást 
a hazai boltok 
polcain. 




















Hogy is feledkezhetnénk meg az Xbox 360 
egyik zászlóshajójáról, a Team Ninja üdvös- 
kéjéről, a Dead Or Alive sorozat negyedik 
epizódjáról... 
Tomunobo lItagaki rendkívül büszkén 
mutogatta legifjabb, hamarosan meg- 
születő kisgyermekét. Első ránézésre 
mindenki elkönyveli, hogy a DOA j 
sorozat grafikája az Ultimate óta 
nem sokat változott. Ez hatalmas 
hiba. Lehet, hogy a képeken nem 
szembetűnő a változás, de moz- " 
gás közben, játék közben már szembetűnik a rengeteg finomítás, átdolgozás. 
N" No de a szép megjelenítés talán már alapvető követelmény a next-gen konzoloktól, úgy- 
ay hogy mindemellett szükség van arra is, hogy a többi összetevő is ugyanilyen magasra te- 
"ák gye a lécet. Kezdetnek szanálták az Omega-szerű furcsa főellenségeket, és valamivel 
ai realisztikusabb formába öntötték a végső kihívást. Erre nagy szükség volt, mivel vala- 
hogy sosem lehetett hangulatilag azonosulni a lángok közt tobzódó gonoszsággal vívott 
(ete N 
i A fejlesztők ígérete szerint a pályák valósággal életre kelnek majd, mindegyiknek rengeteg in- 
teraktív része lesz, forgalommal, élővilággal, különféle tereptárgyakkal. Például az egyik új ka- 
akter, a pankrátorlány La Mariposa nőstény dominává válik a ringben, a kötelek segítségével 
kibővül a mozgástára. Nem csak erre a lányra lesz korlátozva a kibővült környezethasználat, 
minden egyes bunyós megtalálja a maga számítását a küzdőarénákban. 

























A zombis filmeket nagyon sokan favorizálják. Általában arra a kérdésre, hogy ,miért?" olyan kitérő 
válaszokat szoktak adni, hogy ,érdekes emberi reakciók a totális káoszban, a társadalom lebomlása 
pillanatok alatt, valamint a kulturális értékek megszűnése oly módon van...". Nem kell ámítani ma- 
gunkat. Nem azért szeretjük a zombis filmeket vagy játékokat, mert komoly szociográfiai mintákat 
vélünk felfedezni az eseménysorozatokban, hanem mert valljuk be: jó poén kupacokba ölni az élő- 
[eleje ect 

Ezt rendkívül ügyesen felismerték a Capcomnál, és ennek eredményeképp van éppen megszülető- 
ben a Dead rising című játék. Habár teljesen next-gen cuccról van szó, az új konzolok hatalmas erő- 
tartalékait megosztották a grafika, a fizika és a zombisokaság között. A megjelenítés szép, 

de nem kiemelkedő, viszont 20-25 élőholtnál sosem lesz egyszerre kevesebb a képernyőn. 5 
Ez még önmagában nem jelentene túl sokat, de akkor vessünk egy pillantást a pályá- B 
ra: például a barkácsbolt sorain elhelyezkedő polcok tényleg meg vannak rakva kü- 8 / ( 
lönböző szerszámokkal, dobozok- 
kal, amiket aztán egy hanyag kéz- , 
mozdulattal le is verhetünk. Bizony, XN 
az új generáció már aktívan használ- j 
ni fogja a valós fizikai számítások ál- ss A 
1 dásos hatását (mint ahogy a Monster fos 
Madness is), így akármit bevonhatunk 7 p. 

a játékba. Ahogy egyre többet látok A 
ebből az agyatlan mészárlásból, an- £ 
nál jobban érdekel, milyen is zom- fi 
1 bikat ütni-vágni. 
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Soth Fent) 
A 2005-ös Tokyo Game Show még 

csak a tizenötödik játékkiállítás az ázsiai 
szigetországban, de már kivívta a nem- 
zetközi figyelmet. A 131 kiállító cég a 
három nap alatt összesen 176056 láto- 
gatót vonzott a helyszínre, ami körülbe- 
lül 16000 fővel meghaladja a tavalyi kö- 
zönségszámot. 


Totális meglepetésben volt része min- 
denkinek, mikor a Sony Computer 
Entertainment bejelentette, hogy már 
készülőben van az Alone in The Dark 
Playstation 3-ra. Habár még konkrét 
részleteket nem közöltek a játékról, már 
az is tökéletesen kielégítő, hogy egyál- 
talán készül. Már alig várom, hogy jöjjön 
egy Silent Hill bejelentés is next-gen 
konzolokra. 


Nyáron még egy Project Force nevű já- 
tékot mutogatott a From Software nagy 
büszkén, de a TGS 2005-ön bejelentet- 
te, hogy eddig csak poénkodtak, és bi- 
Zony ez a program nem más, mint az 
Armored Core negyedik része! Megje- 
lenésről még nincs hír, csak arról, hogy 
PS3-ra és Xbox 360-ra is készül. 


A természet a legjobb versenypálya! 
Pláne, hogyha huszonharmadik századi 
versenygépekről van szó, kis harcászati 
beütéssel. A KOEI bejelentette a Fatal 
Inertiát, amely 2006 tavaszán, a PS3 
debütálásával egy időben jelenik meg. 


A 2005-ös TGS elég halk PS3 bejelenté- 
seket hozott magával, így történhetett 
az is, hogy a Namco által jelzett ,új bu- 
nyós játékról" csak a show közben de- 
rült ki, hogy valójában a Tekken új ré- 
széről van szó, melyet gőzerővel fejlesz- 
tenek a Playstation harmadik inkarnáció- 
jeléN 


Kiderült, hogy a Capcom népszerű zom- 
bis túlélőhorror-sorozata, a Resident 
Evil is megcélozta a következő konzol- 
generációt! Az élőhalott-likvidálós játék 
ötödik része Playstation 3-ra, és Xbox 
360-ra is készülőfélben van, azonban a 
megjelenési dátum, vagy az egyéb fea- 
ture-ök még nem ismertek. 











BESZÁMOLÓ 


Az Xbox 360-as játékok 
egyik legnagyobb sztár- 
jával van dolgunk. 

A From Software még a 
2003-as TGS-en jelen- 
tette be ennek az ara- 
nyos játéknak a kon- 
cepcióját, és eredetileg 
Xboxra szánták a dara- 
bot, ám ahogy tudo- EE 
mást szereztek (és még mielőtt az érdemi ia ténylegesen elező 
dött volna) a Microsoft új konzoljáról, egyből átgondolták a helyzetüket. 
Jelenleg is erre a kis bestiára zajlik a fejlesztés, tekintve, hogy a From 
Software igazán otthon van a mech-es játékokban, valamint a Microsoft 
konzolépítési struktúrájában, az erőforrások kihasználásában - minden 
okunk megvan a bizakodásra. Csak úgy széljegyzetként említem meg, 
hogy a Chromehounds produceri teendőit az a Toshifumi Nabeshima lát- 
ja el, aki az Armored Core szériáért is felelős; nem kis név, annyi szent. 
A játék egy csapatalapú robotos csodának ígérkezik, tehát nem egyedül 
szállunk szembe az óriásrobotok garmadájával, hanem saját kis teamet 
vezetünk az ellenség elé, hogy a megfelelő taktikával legyőzzük őket. 





MEG 8 A győzelemnek ára van. Nem elég a jó taktika, megfelelő felsze- 
et vi 2 relés is kell hozzá. Ezt a From Software-nél tudják, úgyhogy egy 
sss 4 igen fejlett testreszabhatósági rendszert épí- 







tettek a Chromehounds-ba, amely segítségé- 
vel nagyjából 300 alkatrésszel/fegyverrel/páncéllal 
tuningolhatjuk fel kedvenc fémszörnyünket. 
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Rendkívül sok next-gen 
autóversenyes játékot je- 
[ci á olatos etelek [a] 
a fejlesztők, rengeteget 
[eget utat et sánat ea ezel d 
kej a Látás ala le Hole hd 
lapotban, mint jelenlega  / 
Project Gotham Racing 3. 
A Bizarre Creations ed- 
dig is hozta a színvona- 
lat a PGR játékokkal, így egészen valószínű, hogy most is hozzák. 
Sőt, amit a TGS-en láttunk, abból világosan kitűnik, hogy ez legalább 
egy fokkal több lesz az előzményeknél. 





A fejlesztők hangoztatták, 
hogy rengeteg mindent ki- 
dobtak az előző epizódok 
feature-listájából. Példának 
okáért most már a játék le- 
! ges-legelején is választha- 
tó majdnem az összes au- 
tó. A legteljesebb élmény 
érdekében törölték az elő- 
ző részben lévő járgány- 
SZE rendszert, itt az új autók megvétele szigorúan pénzhez 
van kötve, amit természetesen versenyzéssel kereshetünk meg. Tö- 
rölték továbbá a Mini Morris, Volkswagen Golf R32, Ford Focus, és 
ezekhez hasonló, hétköznapinak számító autók kínálatát is. Mivel 
egyetlen kocsit 5-7 hétig tart lemodellezni, textúrázni, ezért a rengeteg 
munkát igyekeztek megspórolni az egzotikusabb, ritkább sportgépek 
javára. Érdemes még megemlíteni a pályák új rendszerét. Alapjáraton 
110 előre elkészített aszfaltcsíkon tehetjük próbára saját vezetési tu- 
dásunkat, ám a városok összes utcáját felhasználhatjuk újabb és 
újabb, egyedi versenypályák elkészítéséhez! Ne tévesszen meg senkit 
Ld E3 óta tartó ,prerenderelt, vagy real-time?"- 
láz, mert a Project Gotham 
Racing harmadik része néz 
ki olyan jól, mint ahogyan 
( azt a screenshotok mutat- 
ják. A különbség min- 


at dössze annyi, hogy moz- 
státete gás közben sokkal szebb! 
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Szegény Kameo, ő egy igazi problémás családból származó kisgyerek. 
A történet akkor - nagyon régen - kezdődött, amikor lefektették a játék 
koncepcióját, és nekifogtak a tényleges fejlesztéshez. Nem kellett sok 
időnek eltelnie, hogy a Microsoft felvásárolja a készítő Rare-t, és ab- 
ban a pillanatban megtegye elsődleges platformnak az Xbox konzolt. 

A programozók dolgoztak, a grafikusok rajzoltak, a modellezők model- 
leztek, kezdett formát ölteni valami. Aztán jött a villám, és egy huszár- 
vágással a fejlesztést áthangolták az Xbox 360-ra. Jelen pillanatban is 
úgy állunk, hogy a következő Microsoft konzol megjelenésével egy idő- 
ben kerül a boltok polcaira a Kameeo, first party launch title-ként! 

Az idei TGS-en ő is játszható formában került a nagyközönség és a 
sajtó képviselői elé, és aki kipróbálta, azt rögtön magával ragadta. 
Mindenki hangsúlyozza, hogy a játékmenet fantasztikus, a grafika 
pedig gyönyörű. Az xboxos verziót a végletekig felpaprikázták, hogy 
next-gen kinézete legyen, beépítették a legdurvább effekteket, lecsi- 
szolták a karaktereket úgy, hogy azért még megmaradjon a Rare-re 
jellemző hangulat. Nem ritka, ses képernyőn egyszerre 4-5000 ka- 
Lee Si 
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METAL GEAR SOLID 3: assa kdei 


Nocsak! A TGS next-gen játékoktól nyüzsgő szín- 
terére bepréselte magát egy aktuálgenerációs 
egyed is! Persze sokan elsiklottak felette, mivel 
mindenki a Metal Gear Solid 4 trailerét bámulta tá- 
tott szájjal, ezt pedig csak kevesen méltatták figye- 
lemre. Hogy tehettek ilyet?! Azért mégiscsak 
AMGS széria harmadik részének feltupírozott vál- 
tozatáról van szó, és nem egy jöttment akármiről. . . 
Nem rendelkezünk annyi hellyel, hogy kitárgyaljuk 
az összes említésre méltó változást, így kénytele- 
nek vagyunk a legnagyobb újításra koncentrálni, ar- 
ra, ami még soha, semmilyen Metal Gear Solid já- 
tékban nem szerepelt: ez a multiplayer lehetőség! 
Emlékszünk még a Snake Eaterben található ál- 
cák tömkelegére? Itt használhatjuk azokat, vala- 
mint az új gúnyákat is, hogy ügyesen megbújjunk az aljnövényzetben. A többi karakter is ember, 
ezért sanszos, hogy a megfelelő összeállítású álcában ténylegesen láthatatlanná válhatunk egy fű- 
csomó mögött! 

Fontos megemlíteni, hogy maximális kiforrottság, és kifinomultság jellemzi ezt a többjátékos módot. 
Noha a TGS-en még csak egy Capture The Flag játékmód volt prezentálva (az sem zászlóval, ha- 
nem egy kis őserdei békával), a fejlesztők ígérete szerint a megjelenésre kiváló módozatok közül 
válogathatunk majd kedvünkre. Az előbb 
említett kifinomultságot jellemzi, hogy itt 
bizony mindenki megtalálhatja a számítá- 
sát. Az akciójátékokból szabadult egyé- 
nek körberohangálhatnak az erdőben, mi- 
közben a nehézfegyverekkel ripityára lő- 
nek mindenkit. Igazi Metal Gear fanek la- 
pulhatnak a fűben, majd egy jól irányzott 
COC mozdulattal leteríthetik az ellenfelü- 
ket. Egyesek az elterelő csapdákra es- 
küsznek majd, mások pedig a gránátdo- 
bálásra. Ki van ez találva kérem szépen, 
a Metal Gear 3: Subsistence és egy háló- 
zati adapter segítségével olyan játékél- 
ményben lehet részünk, mint még soha! 

















DEVIL MAY CRY 4 


Ilyenkor harapdálom a falat... Az E3 alkalmával 
már elhintette a Sony, hogy a PS3-ra készülőfél- 
ben van a Devil May Cry széria negyedik része, 
és most a TGS-re valami nagyot-szólót ígértek. 
Azt mondták a rajongóknak, hogy ha a los ange- 
les-i játékshow alkalmával bemutatott anyagtól 


elájultak, akkor most a TGS-en biztosan kómába 
fognak zuhanni az érzelmi sokktól. 

Ehhez képest sajnos nem kaptunk az égvilágon 
semmit. Legalábbis semmi ké 

nyúlfarknyi trailert toltak a ki 


amelyben jó öreg névrokonom, Dante laza eleganciával besétált, majd agyonverte a kamerát. Pi- 
ros bőrkabát, hatalmas kard, és az elmaradhatatlan fegyverek. Remélem, a PS3 megjelenésével 
valamikor egy időben jön ki a DMC4, mert már igencsak apríthatnékom van. 


VISION GT 


Nem csalás, nem ámítás, a Gran Turismo széria áthajózik a PS3-ra! Semmi kétség nem fér hozzá, 
hogy az autós játékokat nem könnyű egyre magasabb szintre fejleszteni, mivel az autók mindig is 
autók maradnak, nem változnak teáscsészévé. Igazság szerint a versenyzős programokban a jár- 
gányok már jó ideje gyönyörűek, viszont a pályákat csak csiszolgatták, de igazi áttörést azon a té- 
ren még nem láttunk. 

Minden megváltozik a következő generációval! A Vision GT-ben annyi poligonból épülnek fel a ver- 
senyautók, hogy azt már-már pofátlan mennyiségnek tartom, az új pályák, környezetek gyönyörű- 
ek, az effektek pedig nagyon realisztikusak. Kép- 
Zeljük el, hogy Monacóban kihajtunk az alagútból, 
a sötétből a verőfényes napsütésbe, és egy Ppilla- 
nat kell a szemünknek, hogy alkalmazkodjunk a 
kontrasztokhoz, így elvakít egy picit a napfény. 
Nos, a PS3 hardvere az ilyen effekteket több, mint 
valósághűen adja vissza. Az egész Vision GT pre- 
zentációban az volt a legijesztőbb, hogy még a 
boxutcában ténykedő emberkék is olyan valóság- 
hűek voltak, hogy majd lemásztak a képernyőről. 























cc TÖBB NEVES JÁTÉKFEJLESZTŐ 
KRITIZÁLTA A KÖVETKEZŐ GENE- 
RÁCIÓS KONZOLOK KÉPESSÉGEIT. 
ENNEK ELLENÉRE PERSZE MIND- 
EGYIK CÉG NEXT-GEN FEJLESZTÉ- 
SEKBE KEZDETT... 359 


A Microsoft mindig is értett a frucsa rek- 
lámkampányokhoz. Emlékezzünk csak 
az ilovebees.com című oldalra, amely a 
Halo 2-t promotálta, vagy az ourcolony 
net-re, amely az Xbox 360-nal foglalko- 
zott. Az új őrület a www.origenxbox 
360.com oldalon található, oldjátok meg 
a fejtörőket, és jussatok be a mátrixba! 


Már elég régen találkozhattunk olyan 
szimulátor jellegű röpködős játékkal, 
amely a való világban is létező vadász- 
gépeket, és nem űrhajókat vonultatott 
volna fel. A frissen bejelentett, és gyö- 
nyörű szép World Airforce pontosan 
ezt az űrt kívánja betölteni. Xbox 360-on 
mindenki utolérheti az egyelőre tisztá- 
zatlan megjelenést követően. 


Mindenki kapaszkodjon meg a szék kar- 
fájában, mert az E3-on bejelentett Test 
Drive Unlimited című játék sokat fejlő- 
dött az utóbbi hónapokban. A képeken 
látott grafika real-time volt, és a fizikai 
rendszer már-már szimulátorba hajló au- 
tóversenyzést ígér. 


A Ridge Racer hatodik részét is nagy- 
ban hegesztik az Xbox 360-as konzolra, 
azonban a külföldi kollégák szerint hiába 
néz ki jól, de a sebességérzet olyan, 
mintha víz alatt száguldoznánk egy ele- 
mes golfautóval. Reméljük, fejlődik még 
a megjelenésig. 


LE Elg etetett e ezzel luta 
gulatos, renderelt trailert a Ninety Nine 
Nights című Xbox 360-ra készülő 
megahentes játékról, ám most végre va- 
[elete MEL ETL váj to e ra Net ital ei eles 
zentációt is, A grafika nem korszakalko- 
tó, csak simán jól néz ki, viszont a tény, 
hogy a képen egyszerre körülbelül 120 
ellenség vett minket körbe, mindenkinek 
a földre kényszerítette az állát. 


Habár még megjelenési dátumot sem 
közöltek a konzolról, sem azt, hogy mi- 
lyen játékok készülnek rá, annyi már 
biztos, hogy a Nintendo Revolution 
egyik elsőként megjelenő akciózása a 
Metroid Prime 3 lesz. Habár bizarr a 
kontroller kinézete, azért szívesen kipró- 
bálnám vele az FPS-nézet nyújtotta örö- 
utol ció 




















Kiadó: Electronic Arts 
Fejlesztő: EA Redwood Shores 
Hivatalos honlap: 

007.ea.com 


Megjelenés: 2005. november 18. 


Sean Connery. Jetpack. Szinten 
belüli változatos feladatok. Pompás 
és hű kidolgozás. 


Hamar végigjátszható lesz, aki nem 
fogékony a Bond kultuszra, azt va- 
lószínűleg a klasszikus felidézése 
sem fogja lázba hozni. 


Előzmények: 

1992 James Bond Jr. 

1997 GoldenEye 007 

1999 Tomorrow Never Dies 
2001 Agent Under Fire 
2004 Everything or Nothing 
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Véleményed szerint ki a legszimpatikusabb 
Bond színész? 

A - Sean Connery 

B - George Lazenby 

C - Roger Moore 

D - Timothy Dalton 

is zá ei rer- za deriatc ia] 

F - Eddie Murphy 


Amennyiben a B, C, D válaszok egyikét bök- 
ted, abban az esetben inkább lapozz tovább, 
ez nem neked való cikk lesz. Ha az E-re 
esett a választásod, akkor még nincs minden 
veszve, csak lehet, hogy túl fiatal vagy; foly- 
tasd az olvasást. Ha netán pedig az F szim- 
patikus ... nos szaladj vissza az újságoshoz, 
és vegyél egy mozimagazint is. 





JAMES BOND 007: FROM RUSSIA WITH LOVE 






FROM RUSSIA WITH LOVE 


KASZINÓTOJÁS VAGY OROSZ HÚSSALÁTA? 


Gratulálunk! Az A remek választás volt! Sze- 
rintünk is Sean Connery a legjobb a 007-est 
alakítók közül. Nem csak azért, mert ő volt 
az első, de valahogy neki áll legjobban ez a 
szerep. Nyilván ezen a véleményen vannak 
az Electronic Arts-nál is, ugyanis a már soro- 
zatnak mondható Bond játékaik legfrissebb 
darabjában éppen a Connery-féle Oroszor- 
szágból szeretettel című eposzt pécézték ki 
adaptálásra, amely másodikként készült el 
1963-ban a Dr. No után. Persze eme döntés- 





nek voltak más okai is, hiszen az új film, a 
Casino Royal még sehol, nincs mit feldolgoz- 
ni, a nagy sikerű N64 GoldenEye-t pedig már 
tavaly előhúzták a kalapból (kár volt). Álljon 
meg a menet! Erről már volt itt szó, hiszen 
egy rövid előzetest már írtunk a júniusi 
számban a játékról. Ezúton elnézést is ké- 
rünk minden kedves Bond őrülttől, akkor 
ugyanis azt írtuk, hogy megvan az új kisze- 
melt a szerepre, nevezetesen Daniel Craig. 
Ezt akkor biztos infóként tálalták, azóta meg 
kiderült, hogy mégsem volt az olyan tuti. Egy 
rakás más színész neve is felmerült már (a 
teljesség igénye nélkül Clive Owen, Hugh 
Jackman, vagy Colin Farrell is), végleges 
döntés azonban még nincs. 


Na de elég az új generációból, mi itt a régi- 
vel kell, hogy foglalkozzunk. Szóval Oroszor- 
szágból, ráadásul szeretettel. A film sokak 
kedvence a rétes hosszúságúra nyúlt Bond 
saga egészét nézve, egyrészt a már sokat 
emlegetett sármos úriember szereplése mi- 
att, valamint mert ez az egyik legsikerültebb 
alkotás a szériából. Sok minden, amit ma a 
brit titkos ügynök filmjeihez kötünk, itt debü- 
tált először (például a mással össze nem té- 
veszthető stílusú főcím/nyitány, de a kicsit 
habókos, ámde roppant okos O is). Kezdés- 
nek talán elevenítsük fel, miről is szól maga 
a film. Nézzük csak mit írnak a DVD-verzió 
ajánlójában? 


, Ezúttal nem a világ a tét. Csupán egy szov- 
jet technikai csoda, egy kódfejtő szerkezet - 
a Lektor - amely azonban hatalmas veszélyt 
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jelenthet a nagyhatalmakra, ha rossz kezek- 
be kerül. A Lektort nem csak a Brit Titkos- 
szolgálat szeretné megkaparintani, hanem 
egy gátlástalan terrorista szervezet, a 
SPECTRE is. Egy egykori KGB ügynöknő és 
egy szovjet mestersakkozó ördögi tervet 
eszelt ki, amelynek kulcsa James Bond. 

A sakkozó tökéletes logikával dolgozott ki 
minden lépést. Tudja, hogy Bond 
képes megszerezni a szerke- 
zetet, tudja, hogy a 007- 
es nem képes ellenáll- 
ni a szép nőknek 

és 


Lo N 
[Cst 
csapdába 
csalt ügynök- 
kel könnyen 
elbánik a SPECT- 
RE ,ökle", Red Grant. Bond azonban időben 
rájön, hogy csapdába csalták - a gyönyörű 
csalinak mégsem képes ellenállni..." 


Nna igen, viszont a játék nem követi hűen a 
cselekményt. Bár ez így nem is igaz. Más- 
hogy fogalmazva: egészen végigköveti a 


ül, készül... Mióta 
izód, a Die Another Day bizony már 
s, akkor még Pierce Brosnan 


nt az új 

mindig nincs meg. A 
tervei azonban sol És 

ő Bond regény lan Fi 

jogait viszonylag 
eladta, így sokáig folyt a huzavona, hogy mi- 
kor is ,filmesedhet meg" (1967-ben egyébi 
ként készült egy filmparódia, olyan nevekkel 
mint id Niven, Peter Sellers Woody 
getegen 


Allen). Azóta sok minden történt 
] tűntek fel potenciális Bondként, de a rende- 
ői székre is akadtak jelöltek. Ouentin Taran- 


] tino is szerette volna tető alá hozni a projec- 
tet (ő továbbra is Brosnant pártolta, Uma 
] Thurmant képzelte el a női szerepre - ki 
mást?), de most úgy néz ki, hogy az 1995-ös 
Goldeneye-t is jegyző Martin Campbell lesz 
a befutó. Paul Haggis forgatókönyvíró szerint 
gy teljesen új 007-est láthatunk majd, egy- 
zt még fiatal, 28 éves a főhős, másrészt 
még nincs jelen a sorozat meghatározó alak- 
ja, O, így szuperkémnek a különféle kütyüket 
külöznie kell majd. 





cselekmények javát, és 
azt egészen pontosan 
ábrázolja, csak vannak 
szituációk, melyeknél 
majd eltér. Erre jó példa 
mindjárt az első pálya, 
de más lesz a befejezés 
is (már csak azért is, hogy 
a fanatikus Bond rajongók 






- akik betéve tudják a mozi minden képkoc- 
káját - is találjanak újdonságot). Helyenként 
menetközben is lesznek apróbb változások, 
bővítések. Viszont egyes jelenetek, egyes 
helyszínek olyan élethűen lesznek rekonstru- 
álva, hogy a rajongók tapsikolhatnak majd 
örömükben, és felfedezhetik majd az egyes 
épületeket, lokációkat ,itt történt ez meg az" 
felkiáltással. Éppen ezért a készítők azt vall- 
ják, hogy egyfajta Directors Cut született a 
filmhez, hiszen rengeteg minden pontos má- 
sa az eredetinek, mégis kapunk egy csomó 
új dolgot, többek közt egy vadi új befejezést 
[EA 


Mint már fentebb említettük, volt már egy 
előzetes a játékból, felmerülhet a kérdés, mi- 
nek foglalkozunk most ismét a stuffal, ráadá- 
sul mindjárt négy oldalon. Mindjárt két okot 
is tudunk mondani: Egyrészt rengeteg új infó 
kiderült azóta, másrészt az Electronic Arts jó- 
Mel elere MT AL av [dee tetel atta ee ala leeste [Lee 1 ő 
egy egészen jó kondícióban lévő alfa pél- 
dányra, amely a már-már végleges játékot 
tartalmazza. Persze alapvetően, mint ilyen, 
teli van hibákkal, vagyis végigjátszás gyártá- 
sához még nem igazán alkalmas, viszont re- 
mekül ki lehet próbálni benne az újdonságo- 
kat, s az így szerzett élmények meg bizonyá- 
ra titeket is érdekelnek. 


Már a töltőképernyő igen hangulatos, a szo- 
cialista időket idéző ötágú csillag tűnik fel a 
jobb alsó sarokban, és benne áganként ván- 
dorol a vörös szín a töltés ütemére. Aztán 
mikor bejön a főmenü, stílszerűen szintén a 
szovjet jelkép és a vörös szín uralkodik, va- 
elaalla ene eeet role eá a Sá a Let irta a (c E Lá 
1963-as változatból, mindeközben sokat sej- 
tető bondos zene szól. Maga a játék alapve- 
tően az Everything or Nothing egyenes ági 
leszármazottjának tekinthető, vagyis ugyan- 
olyan third person 

[czojololató 

tot 
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és játékélményt kapunk majd ezúttal is, még 
a fejlesztőgárda is ugyanaz (a Rogue Agent 
FPS módja tehát csak kivétel volt, most visz- 
szatérünk az eredeti kerékvágásba). Azon- 
ban azt már nem állíthatjuk, hogy egy telje- 


sen ugyanolyan játékot is kapunk, mint az 
EON, csak új köntösbe bújtatva. Rengeteg 
dolog változott, lássunk neki ezek feltárásá- 
[acél 


Összesen tizennégy szint alkotja a játék fő- 
vonalát, és igazán változatos helyeken járha- 
tunk majd. Ha ismert városokat kell megne- 
vezni, akkor London és Isztambul lesz a két 
kiemelt, de járhatunk majd nagy gyárépület- 
ben, konzulátuson, és a film legemlékezete- 
sebb jeleneteit is újrajátszhatjuk (itt a cigány- 
táborra és az Orient Expresszre gondolunk 
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elsősorban). Az elődökben is volt már több- 
féle feladat, ez most sem lesz másképp. 
A két fő tevékenységet továbbra is az akció 
és a vezetés teszi ki, csakhogy most ez sok- 
kal rugalmasabban van megoldva. Nincs töb- 
bé szétválasztva a két stílus, vagyis nem 
lesz olyan, hogy egy misszióban csak az 
egyik féle feladatunk lesz. Az új engine-nek 
hála rengeteget tudtak csiholni a fejlesztők a 
játékmeneten, így aztán szinteken belül is 
előfordul majd, hogy találunk egy autót, ami- 
vel furikázni kell, de aztán gyalogosan foly- 
tatva kell tovahaladni a cél felé, természete- 
sen a rosszfiúk kiiktatásával. Mindenképp 
feltűnő, hogy nincs túl sok töltés. Nem kell 
sokat várni, hogy bejöjjenek a pályák, menet 
közben pedig már semmi nem fogja megza- 
varni az élvezetet. Pedig a pályák nagyok, 
sokkal tágasabbak és részletesebbek, mint 
eddig. Vannak gyűjtögetnivalók és 
egyéb kisebb részfeladatok, csak 
hogy az akció ne váljon túl 
egyhangúvá. Elsőként a 
pontokat említenénk, 
ezekből kétféle van, a 
Research points és a 
Skill points. Ezeket ter- 
mészetesen akkor kap- 
juk, ha jól végezzük a 
dolgunkat, vannak a pá- 
lyán elszórva tervrajzok, 
amelyeket meg kell ta- 
lálnunk, valamint íigye- 
keznünk kell minél lát- 


TEAT aá teákat ás atal 
sosem bújna egy fa mögé... 
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JAMES BOND OOZ: FROM RUSSIA WITH LOVE 


BEMUTATÓ 





ványosabb munkát végezni. Értékeli a gép 
példának okáért a lopakodást, de a Focus 
mód használatért is jutalom jár (erről picit ké- 
sőbb). A .Bond moment" nevű dolog például 
sokat nyom a latban, ez minden pályán vala- 
mi speciális akcióért jár, például a ránk tá- 
madó helikopter gyors likvidálásáért, vagy 
egy tömeges mészárlásért, amit egy autó fel- 
robbantásával érhetünk el. Ezen kívül szá- 


érünk, akkor egy Challange mód is megnyílik 
az adott pályához kapcsoltan (ennek miben- 
létéről sajnos nem tudok nyilatkozni, mert az 
adott buildben nem működött, hiába nyitot- 
tam meg). Visszatérve pontokra, ezeket le- 
vásárolhatjuk természetesen, nem csak az 
öncélú melldöngetésre alkalmatosak. A Skill 
pontokért az ilyenkor már hagyományosnak 
mondható dolgokat vásárolhatunk: movie- 


mit, hogy hány ellenfelet szedtünk le, és 
hogy mennyi időt tököltünk az 
adott szinten, no meg a ne- 
hézségi szint sem mind- 
egy milyen fokoza- 
ton áll. Teljesít- 
ala Ar la ee ő 
egy né- 
edés 


9 skálán 


kat, concept artokat, valamint multiplayerbéli 
karaktereket. A Research pontok már sokkal 
érdekesebbek, ugyanis ezzel fegyvereinket 
fejleszthetjük, és ezzel a Bond játékok törté- 
netében először egy picike RPG-fűszer is ve- 
gyült a levesbe. 


































ex 


is érté- 
SALA 
gép, s 
ha már 
egy 
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hc 
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Bond történet (legyen az videojáték vagy 
film) azonban nincs kütyük nélkül. Hiába a 
sok fegyver, ezek a trükkös eszközök a szu- 
perkém meghatározó kellékei. Öt ilyet hasz- 
nálhatunk majd, lássuk csak ezeket szépen 
sorjában. Az első a lézeres óra, melynek su- 
gara egyszerre kétfajta fegyver, egyrészt a 
zárak feltörésében lesz nagy segítségünk- 
re, de ha kifogytunk a munícióból, akkor tá- 
madásra is alkalmas, csak mivel gyengébb 
az ereje, mint egy hagyományos töltény- 
nek, viszonylag sokáig kell vele az ellent 
becélozva tartani. Akkor használjuk ilyen 
célra, ha már nincs más lehetőség, vagy 
ha sok időnk van. A O copter egy mini 
heli, melyet megküldve a cél irányába rö- 
vid ideig kormányozhatjuk, míg neki nem 
visszük valaminek (vagy valakinek), ami 
(aki) azon nyomban megsemmisül. A maszk 
egy nem túl látványos, ámde annál haszno- 
sabb eszköz, lesznek olyan szituációk, mikor 
fullasztó lesz a helyzet (szó szerint, mondjuk 
mérges gázok által), ilyenkor jön majd jól. Az 
aktatáskába rejtett gépágyú már mindjárt lát- 
ványosabb, kinyitva és lehelyezve afféle fe- 
dezékként szolgál, ahogy automatán minden 
közelben lévőt lekaszál. A legviccesebb díjat 
azonban kétség kívül a Serum gun kapja, ezt 
az ellenfeleken alkalmazva a visszájára for- 
díthatjuk a hovatartozásukat, vagyis aktivá- 
lás után a saját bajtársaikat kezdik ütlegelni. 





Va 


A grafika igen tetszetős, szép és gyors, pont 
amilyen egy ilyen játékhoz kell (az igazság- 
hoz tartozik, hogy helyenként voltak komo- 

lyabb akadások, de ezen a végleges válto- 
zatig egészen biztosan javítanak). 
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Connery bácsi az átvezetőkben megszólalá- 
sig hasonlít, ugyanaz a mimika, és mozgás 
jellemzik, mint amit már megszokhattunk tő- 
le, vagy amit a filmben is láthattunk. Persze 
játék közben sem lesz az élmény rosszabb, 
csak itt többnyire egy fix nézőpontból látjuk, 
úgyhogy nincs lehetőség annyira megfigyel- 
ni. Talán a játékról a legjobban úgy tudunk 
Ca LCcI lati tolt el et-táte rola MG LA LV val -1 td 
ső három pályát, ezek ugyanis pont eléggé 
különbözőek, és jól mutatják, mire is számít- 
hatunk a játék folyamán. Az első szint olyan 
durr-bele-bumm típusú, vagyis tömény ak- 
ció. A kezdő szint mindig sokat meghatároz 
egy játékban, hiszen sokan ennek láttán 





döntenek afelől, érdemes-e folytatni, végig- 
vinni az adott stuffot. A készítők éppen ezért 
mindent beleadtak, és igen látványos kez- 
feet tata LT a Tele T EZ-E Tel álnal lato [edaleT-i 
még itt kapunk bevezetést, például, hogy át 
tudunk ugrani egyes tereptárgyakon, ez kel- 
lemes, mert néha nem kell olyan sokat ke- 
rülni emiatt. Tehát ugrani is lehet, de csak a 
megadott helyeken, például egy párkány 
széléről a csillárra. Először kerül alkalma- 
zásra az ún. Focus mód, amely már volt em- 
lítve. Ennek lényege, hogy bezoomolhatunk 
a célra, és ott további célpontok közül válo- 





gathatunk, például kilőhetjük egy katona rá- 
dióját, hogy ne tudjon kontaktolni társaival, 
de azonnali halált okozó felületet is meglő- 
hetünk ilyenkor. Tudunk vetődni/gurulni is, 
ez inkább látványos, mint hasznos, bár 
ilyenkor kevésbé sebzödünk, ha ügyesen 
használjuk. Ami lényeges még: a közelharc. 
Ha valakihez közel megyünk, akkor kapunk 
egy ábrát, mellyel jelzett gombot lenyomva 
egy hatalmas maflással leteríthetjük a sze- 
rencsétlent. Fegyvereket folyamátosan egy- 
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Távolról sem vállalkoznék arra, hogy minden 
Bond filmet bemutassak, lévén nem vagyok 
megszállott rajongó, de azt hiszem a szűkös- 
re szabott hely is gátat szabna eme tervnek. 
Amúgy is videojáték magazin vagyunk, vagy 
mifene, ezért inkább néz; át a 007-es leg- 
főbb ténykedéseit a mi térfelünkön. 


James Bond 007 / Atari 2600 / 1983 

007 / SG-1000 / 1984 

James Bond Jr. / SNES / 1992 

James Bond: The Duel / Sega Megadrive / 


re jobbakat találhatunk (muníció is lesz bő- 
ven), kezdeni egy hangtompítós pisztollyal 
fogunk. Az első szint tehát egy látványos 
tűzpárbajjal kezdődik egy elegáns teraszon, 
a sikongató vendégek közt lavírozva, aztán 
kapunk egy kis belső helyszínes barangolást 
kisebb feladatokkal. Ezeknél csupán annyit 
kell tenni, hogy egy megadott helyszínre ér- 
ve egy megadott dolgot ki/be kell kapcsol- 
nunk, vagy beszélnünk kell valakivel, aztán 
már mehetünk is tovább. Az igazi meglepe- 
tés azonban a szint végén vár, egy jetpack 
képében, amelyet először használhatunk, de 
később is lesz még szerepe a játékban. Ez 
az eszköz egyébként nem szerepelt ebben a 
Bond filmben, viszont annyira megtetszett a 
fejlesztő gárdának, hogy nem tudták kihagy- 
ni. Egy izgalmas légi csatával zárul tehát az 
első ismerkedés, ráadásul nem is akárhol, 
hiszen (még nem említettem) ha Londonban 
járunk, akkor a Big Bent mindenképp meg 
kell tekinteni (most ráadásul lebegve, min- 
den oldalról). A második pálya egy kertlabi- 
rintusban játszódik, és ez a szint már sokkal 
inkább a lopakodásról szól. Itt jön be az a 





rész, hogy nem feltétlen az esztelen lövöldö- 
zéssel haladhatunk előre, hanem egy kis 
taktikázással, bujkálással. Persze ne szá- 
mítson senki Metal Gear szintű dologra, de 
azért kellemes szinfolt. Ezáltal kicsit több 
szerep jut a kalandelemeknek, amelyek ki- 
csit ellensúlyozzák a sok akciót. Itt többször 
is szükség lesz majd a kapaszkodásra, fel- 
húzózkodásra, hogy egy-egy rejtett részre 
bemászhassunk (később kötélen fel/le ko- 
molyabb szintemelkedéseket is áthidalha- 
tunk). 

A harmadik helyszín Isztambul, itt az autók 
fognak dominálni. Látványos, izgalmas üldö- 
zésekben lesz részünk, azonban itt sem 
csak a száguldásé a főszerep, hiszen győ- 
nyörű Aston Martinunk fegyverekkel is el van 
látva. Van egy gépfegyverünk elől, de igazán 
komoly sebzést a rakéták okozhatnak. 

A verda kellemesen irányítható, és felüdülés 
a sok ugrálást és futkározást követően. 


Szóljunk egy pár szót a multis játéklehetősé- 
feel MM ot [esta EL CI Su ea Le 





cc A HALLE BERRY ÁLTAL JÁT- 
SZOTT KARAKTER ANNYIRA NÉP- 
SZERŰ, HOGY A PRODUCEREK EL- 
GONDOLKODTAK AZON, HOGY KÉ- 
SZÍTSENEK EGY KÉMFILMET, MELY- 
NEK Ő LENNE A FŐSZEREPLŐJE 552 





a klasszikus epizód fel- 
idézése remek húzás 
volt, talán éppen ez 
mentheti 







GoldenEye 007 / N64 / 1997 

007: Tomorrow Never Dies / PlayStation / 
1999 

007 Racing / PlayStation / 2000 

James Bond 007: Agent Under Fire / 
GC/PS2/Xbox / 2001 

James Bond 007: NightFire / GC/PS2/ 
Xbox / 2002 

James Bond 007: Everything or Nothing / ej 
GC/PS2/Xbox / 2004 ús ld 

Kakukktojás :) 

James Pond: Underwater Agent / Sega 
Megadrive / 1991 
















ben kipróbálható állapotban. Alapvetően osz- 
tott képernyős és netes módokra kell szá- 
molni, ezen belül többféle is lesz. Járművek- 
kel és jetpackkel itt is találkozhatunk, utóbbi- 
val nagyon is, hiszen lesz olyan pálya is, 
amikor mindenkinek ezzel az eszközzel kell 
harcba szállnia. Tíz játszható karakter közül 
választhatunk, aztán a játékot játszva többet 
is megnyithatunk (ezek egyébként a Connery 
időszakból való jelentősebb Bond karakte- 
rek/ellenségek lesznek). 

Lesz klasszikus deathmatch, sabotage (cap- 
ture the flag variáns bombákkal), hitman 
(amolyan fogócska, mindenki a hitman-re va- 
ászik), és dogfight, a már említett jetpack- 
közet. 





Igaz az EA korábbi jelmondata, ,benne van a 
játékban, ami benne van a játékban". Persze 
itt egy picit átvitt értelemben kell gondolkod- 
ni, de a lényeg, hogy bizony Sean Connery 
benne van a játékban. Ráadásul nemcsak 
képileg, vagyis nem elég, hogy a főhős, aki- 
vel szaladgálunk, vezetünk, lödözünk, rob- 
bantunk és repkedünk, az piszkosul a szí- 
nész kiköpött mása, de még a hang is 
stimmel. A: vén csont vette a fáradságot 
(amit nyilván busásan meg is fizettek 
neki), és beült a stúdióba felmondani 
a szövegeket. Remek munkát vég- 
zett a többi szinkronszínész is, 
akik nem olyan nagy nevek. Talán 
most csak egy valakit emelnénk 
ki, és az Natasha Bedingfield, 

akit egyébként, mint énekesnőt 
ismerhetünk (szőke csaj fura ru- hi 
hákban, háztetőkön firkálgat k 
egy rajlapra, ezzel őrületbe 
kergetve és ide-oda rángatva 
egy fickót. Beugrott? Egyéb- 
ként a GoldenEye: Rogue 
Agentben is közreműködött, ott 
az ending credits alatt az ő 
egyik dala szólt), ő adja az 
egyik női szereplő hangját. 
Persze az egyéb hangokról és 
effektekről is csak jókat mond- 
hatunk, csakúgy, mint az alá- 
festő muzsikákról. Ez utóbbiak 
kimondottan bondos hangula- 
tot kölcsönöznek, ennél a já- 
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téknál ez kifejezetten előny. — 

Ha most röviden értékelnem é 
kell a látottak alapján a P 
produkciót, akkor azt kell F. 

mondjam, hogy jól si- fé megllendítheti fel, kőAt 


az amúgy már kissé una- 
lomba fúló sorozatot. 


SZAT LG LT LETE LUN di 

kíváncsian várom a 

kész produkciót, ahol 

már minden teljesen és jól fog működni. 
Sean Connery szerepeltetése, és egyáltalán 
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W VÉLEMÉNY 


Az Xbox-os változat szép grafiká- 
val büszkélkedhet, és átélhetünk 
néhány szép tűzpárbajit is. 


A Rainbow Six mára már egy sima 
akciójátékká degradálódott, régen 
taktika is kellett hozzá. 
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3 SÖTÉT IDŐK JÁRNAK A FÖLD NEVŰ 
BOLYGÓRA. A MÁR RÉGÓTA TERMÉSZETES- 
SÉ VÁLT DEMOKRATIKUS TÁRSADALOIVI VESZÉLY- 
BE KERÜLT, EGY LÁTHATATLAN ERŐ KÉSZÜL 
MEGDÖNTENI AZT. SEMMI TERVIÉSZETFELETTI 
ERŐ NINCS AZ EGYENLETBEN, CSAK EMBEREK, 
AKIK SAJÁT EVBBERTÁRSAIK ÉLETÉT FENYE- 
GETIK. ŐK LESBŐL TÁMADNAK, CIVILEKRE TÁ- 
MADNAK, ALATTOMOSAN TÁMADNAK. EZ A 
LÁTHATATLAN SZERVEZET A GLOBÁLIS FEL- 
SZABADÍTÁSI FRONT NEVŰ TERRORCSOPORT. 
AMENNYIBEN A SZIVÁRVÁNY KOMMANDÓ 
NEW LÉP KÖZBE, ÚGY VILÁGMÉRETŰ KATASZTRÓFÁT OKOZHAT- 







Tegye fel a kezét az, aki hallott már hasonló 
történetet! Bizony, most az olvasók 9996-a az 
egyik kezével az újságot markolja, a másik ke- 
zével pedig bőszen a levegőben hadonászik. 
(A maradék 19 pedig csak a Gran Turismo 
sorozatot hajtja egyfolytában.) 

A Rainbow Six Lockdown történetében semmi 
újdonság sincs, nincsenek benne izgalmas 


csavarok, inkább csak azért van, 

hogy megmagyarázza, hogy egyes 
helyszíneken miért is lövöldözünk. Ha 
ettől eltekintünk, komoly lelki sérülések 
nem érhetnek minket, és így felkészülten 
bele is vághatunk a játék végigjátszásába! 


Még egy aprócska megjegyzés, mielőtt neki- 
lendülünk. A végigjátszás az Xbox verzió alap- 
ján, Normal nehézségi szinthez íródott. Ezt 
azért fontos leszögezni, mert míg a Microsoft 
konzolján 14, addig a PS2-n 16 küldetést tar- 
talmaz a Lockdown, valamint apró eltérések is 
adódhatnak a pályadizájnban. (Noha nem 
olyan drasztikusak, mint például a Splinter 
Cell: Chaos Theory-ben, de a PS2 szerényebb 
hardvere miatt pici differenciák lehetnek.) 


Mission 1: Operation Deadline 
Az első küldetésünk Praetoriában, a Dél-Afri- 
kai Köztársaság területén játszódik. A hát- 


A Rainbow Six: Lockdowni 
Playstatiom2:zrejkészült vál 
tozatába bekerült Rivalry, 
nevezetű multiplayer játék- 
mód, amiben a játékosok 

egymásvellenűis harcba 


térsztorit bővebben nem ismertetném, mivel, 
ahogy némi rosszindulattal fogalmaztam, nem 
túl érdekfeszítő. 
Egy parkolóház harmadik szintjén találjuk ma- 
gunkat a kis csapatunkkal, feladatunk szerint 
le kell jutnunk az utcaszintre, át kell kelnünk a 
megtépázott úton, majd ezt követően ostrom 
alá vesszük a bankot. De csak szépen, sorjá- 
ban! Itt, az épületben még nem lesz különö- 
sebb megpróbáltatásban részünk, lévén ezt a 
részt nagyvonalakban akár tréningezésnek is 
vehetjük. Megismerhetjük a gombkiosztást, a 
mozgást, a látásmódokat, satöbbi. Vágjunk is 
bele! 
Induljunk el higgadtan. Osszuk két részre a 
csapatot. Az első fele legyen a három ,A!" irá- 
nyította golyófogó, a másik pedig mi 
magunk. A butusokat vezényeljük 
át a garázs egyik oldalára, míg 
a másikon mi ballagjunk. Moz- 
gassuk őket folyamatosan, 
ugyanakkor őket fedezve mi 
is mozogjunk. Itt, a harmadik 


ÉRDEKESSÉGEK 


szállhatnak! 


szinten egyetlen ellenséggel találkozunk csak, 
akit csak akkor veszünk észre, ha az éjjellátó 
be van kapcsolva. Miután kilőttük az, robogha- 
tunk is a második szint felé. 

Itt már jóval több gazfickóval találkozhatunk, 
mint fentebb, úgyhogy nem árt egy kis óvatos- 
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c MÁGIKUS VÉLETLENEK, IMISZTI- 
KUS BOLYGÓEGYÜTTÁLLÁSOK FOLY- 
TÁN A PLAYSTATION 2-ES VERZIÓ- 
BAN 16, MÍG AZ XBOX-OS VÁLTO- 


ZATBAN CSAK 14 KÜLDETÉS JÁTSZ- 
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ság. A csapatunkat tartsuk a garázs jobb olda- 
lán - folyamatosan autók mögött fedezékben -, 
mi pedig a bal oldalon lopózzunk előre. Ebből 
a pozícióból óvatosan leszedhetjük az ellen- 
ség jelentős százalékát, mert a golyófogó csa- 
pattársaink kiválóan elvonják a figyelmüket. 
Laza kézmozdulattal legyintsünk a hullák felé, 
majd induljunk tovább. 

Az alsó szinten semmi probléma nem lesz, az 
autók miatt könnyű a dolgunk. Most viszont 
bedurvul a játék. Kiérünk az udvarra, ahol ke- 
vés fedezék mellett rengeteg ellenség lesz. 

A csapatot óvatosan küldjük a golyózáporba, 
tudnak magukra vigyázni. Jobbra, egy kis si- 
kátorban két ellenség ólálkodik, őket saját ma- 
gunk is leszedhetjük, ha gyorsak vagyunk, és 
automatára van állítva a fegyverünk. Ezt köve- 
tően vezényeljük a csapatot a szökőkút mögé, 
onnan viszonylag jó rálátással tudnak lövöl- 
dözni. Segítenünk kell egy keveset, mert a fe- 
jük fölött, az erkélyről tüzelhetnek rájuk. Miu- 
tán kilőttünk itt mindent, tovább mehetünk a 
jelzés felé. 

Menjünk át az utcán, a szemben lévő épület- 
be. Az ablakon bevághatunk egy grá- 

nátot, ettől kész lesz a két bent 
ólálkodó ellenség. Bátrabbak 
akár beronthatnak Rambo 
módra is. A lényeg annyi, 
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Állítólag a Lockdown-ban 
Csúcsra járatott Alyt kaptak ja 


Kisvártatva landolunk egy épület tetején, most 
már lesz némi mozgásterünk, de túl sokat nem 
muszáj rohangálni, egy helyből is tökéletesen 
átlátjuk az egész terepet. Miután eléri a haver- 
sereg a rendőrőrsöt, szögre akaszthatjuk a 
puskát, mert most az épület belsejében, közel- 
harcban kell helytállnunk. 

Maradjunk a jobb oldalon az elején, így némi- 
leg könnyebb dolgunk lesz. Egy-két helyiség- 









4 ú i a A valósá n 

hogy ezután a kis konfliktus karakterek alóság azonban 
ÉLEK hő k azt mútalja, hogy mind a társa: 
után átérünk a következő ut- ink, mind az ellenségeink he: 


cára. A legjobb döntés, hogy 

a csapatot bent tartjuk a ház- 
ban, és csak egyedül merészke- 
dünk ki. RPG-s gazfickók, gép- 
fegyveresek, van itt minden. Egyedül 

sokkal könnyebben leszedhetjük őket. Miután 
mindenkinek vége, hívjuk a srácokat. Ekkor 
egy darab ellenség feltépi az ajtókat, felénk ro- 
han, de csúfos véget ér. Micsoda véletlen?! 
Pont a bank nyílt meg előttünk! 

A bankban ideje használnunk a szívverés-ér- 
zékelőt (Heartbeat sensor), és nem lehet prob- 
lémánk. Lőjünk mindenre, ami mo- 
zog, jó sokan lesznek a környéken 
Tisztítsuk meg az utat egészen a 
lépcsőkig. Menjünk fel a második 
emeletre, itt begyakorolhatjuk a pá- 
ros-lerohanást, és szépen, aka- 
dálymentesen elrohanhatunk 
a páncélteremig, ahol bevé- 
gezhetjük a küldetést. 


gesztös 
nek az éj: 





Mission 2: 
Operation 
Backlash 
Amszterdam városa 
sem mentes a terror- 
cselekményektől, tehát 
IGENT LES 
szakasz komolyabb traumát 
biztosan nem fog okozni, 
ugyanis a csapattól teljesen 
külön, egy helikopteren tölt- 
jük időnket. Egy szép mes- 
terlövészpuskával kell fe- 
dezni a lent dolgozó embe- 
reinket, annak érdekében, 
hogy karcolás nélkül elér- 
jék a rendőrőrsöt. Nagy 
vész nem fogja érni őket, 
amíg a közelükbe éi 
lenségeket simán kiil 

de figyelni kell az erké: 
lyekre is, mert egy ellen- 
ség rakétavetővel próbálja 
elkapni szegény bajtársain- fr 
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emüvegbei 
a kellős kö: 
zepéni 
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gel arrébb a kezdőpozíciótól egy szobába 
érünk, ahol rendőrök vívnak tűzharcot a terro- 
ristákkal, lőjük ki a rosszfiúkat. 
Haladjunk tovább, egészen a felfelé vezető 
lépcsőkig semmi bajunk nem eshet. Ekkor 
kezdjünk el óvatosan lépkedni, mert komoly 
veszélyek leselkednek ránk. A fent lévő ajtón 
óvatosan haladjunk át, mert a gazemberek 
már várnak ránk. Egy-két veszélytelenebb he- 
lyiség múltán elérünk a Fegyverraktárhoz. 
Halljuk bentről az ellenségek suttogását, tud- 
ják, hogy jövünk. Nem árt menteni egyet ezen 
a ponton, mert egyáltalán nem mindegy, hogy 
rohanunk be ebbe a terembe. A szenzorral 
nézzük meg, hol állnak ellenségek, majd 
az ajtón keresztül szedjünk le annyit, 
amennyit tudunk. A csapatot semmi- 
képp se küldjük be előre, mert azonnal 
I! ledarálják őket. Mikor az öt ellenségből 
már csak kettő maradt, beronthatunk. 
Innen haladjunk tovább a sötét folyo- 
són. Hamar elérünk egy terembe, ahol 
meglepő módon helikopterről vesznek 
tűz alá minket! Ne foglalkozzunk ezzel, 
úgyis arrébb száll. Kint a nagy folyosón for- 
duljunk balra, fussunk, mint a mérgezett 
egér. A szeméthalomnál álljunk meg, és 
szedjünk le annyi ellenséget, amennyi a 
látóterünkbe téved. 
Ezt követően hamar elérünk a harma- 
dik emeletre vezető lépcsőig, ám va- 
laki berobbantja azt, így nem tudjuk 
megmászni. Nincs más hátra, tiszto- 
gassuk ezt a szintet. A felújítás alatt 
lévő rész után elérünk egy vaskos 
fémajtóhoz, ami mögött rengeteg 
ellenség lapul, úgyhogy egy vil- 
lanógránát beizzítása után éjjel- 
látóval rohanjunk be, és lőjünk ki 
mindenkit. Ezt követően megta- 
láljuk az alternatív utat a har- 
madik emeletre, méghozzá egy 
létra személyében. 





A bajtársaink csak akkor jönnek utánunk, ha 
visszaállítjuk a lift áramellátását, mert úgy lát- 
szik, nem tudnak létrán mászni. Ez egyszerű 
lesz, csak lőjük ki a szemben lévő ellenséget, 
és kapcsoljuk be a generátort a holttest mellett. 
Robogjunk a lépcsőkig, másszuk meg őket, 
majd izzítsuk be a hőlátást. Innen jó pozícióban 
vagyunk, hogy az étkezőből mindenkit szépen, 
csendben leszedjünk. Innen ríyílegyenes út ve- 


Ne ssaó 







Zet az irányítóteremig, ahol használnunk kell a 
számítógéppanelt a továbbjutás érdekében. 
Kinyílik egy ajtó, ez felvezet a tetőre. Itt nyírjuk 
ki az ellenállást, majd fussunk át a szomszé- 
dos tetőre. Hatoljunk be az étterembe, szá- 
guldjunk keresztül az étkezőzónán, egészen a 
konyháig. Törjünk be az ellenségektől nyüzsgő 
helyiségbe, pufogtassunk fegyverünkkel, majd 
mosolyogjunk a holttestekre. 

Irány a raktár, tisztogassunk, másszuk meg a 
lépcsőket, végül szabadítsuk ki a túszt. Next 
please! 


Mission 3:Operation Dragon 
Hammer 

Ezt a küldetést ismét egyes-egyedül kezdjük 
el, ám most nem egy helikopter biztonságos 





hasából osztjuk az áldást, hanem nélküle va- 
gyunk az ellenséges környezetben. A misszió 
első felében nem szabad, hogy észrevegye- 
nek minket, különben a túszoknak bántódása 
esik, amit természetesen nem engedhetünk. 
Ismét a jobb oldalon kell maradnunk, az a leg- 
biztonságosabb. Kilőjük az őrt, betérünk az 
épületbe, likvidáljuk a másik katonát is, majd 
szusszanunk egyet. Felettünk van a biztonsági 
irányítóterem, de még nem tudunk bemenni. 
Jobbra ajtó van, az a helyes irány. Vágjuk ke- 
resztül magunkat az irodákon, semlegesítve 
az összes ellenállást. Kiérünk egy folyosó- 
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LOCKDOWN 


rendszerre, ahol sok kamera, és csomó-cso- azonban úgy alakul, hogy kétszer is RPG-vel fel- 


ebben a régióban, úgyhogy csak nagyon óva- 


kleszsázesztsek vet kelá keksdkesááeáláteezás  elatsa elaléatá a) 


mó ellenség található. Ahogy meglátunk egy 
képrögzítő eszközt, azonnal lőjük darabokra, 


EMELT] 


EH ms 


nehogy riassza a gazembereket. Alapvetően 
nem nehéz ez a rész, bár sokat bukhatunk. 
Igyekezzünk mindenkit abban a pillanatban le- 
szedni, ahogy meglátjuk őket. 
Mikor már tiszta a terep, keressük meg a fém- 
detektor-kaput. Ne menjünk át rajta, inkább l1o- 
pózzunk be a kis biztonsági helyiségbe, kap- 
csoljuk ki, és csak ezután fussunk át a követ- 
kező folyosóra. Itt forduljunk jobbra, tisztítsuk 
meg a szobát, használjuk a számítógépet, vé- 
[dvözöljük a kicsit késve érkezett csapat- 
társunkat. 
Most visszatérhetünk a főbejárathoz. Néhány 
ellenség pontosan a célállomás és közénk te- 
leportálódott, ezeket jutalmazzuk meg jóté- 
kony hatású ólomfürdővel. A biztonsági szobá- 
ban nem csak őröket mutat a szívverés-szen- 
zor, hanem túszokat is, szóval ne daráljunk le 
mindenkit a teremben. Menjünk be egyedül, a 
társunkat hagyjuk kint, nehogy bekavarjon az 
akcióba. 
Ahogy megmentjük az embereket, megtudjuk, 
hogy a terroristák bombát helyeztek el a vita- 
teremben, amelynek az időzítője hajszálponto- 
san négy percre van beállítva! Azt tanácsolom, 
mentsünk egyet! 
Rohanjunk addig, amíg a lépcsőhöz nem 
érünk. Lőjünk ki mindenkit, aki az "" 
utunkba kerül. Jó sok 
a / ei ellenség poroszkál 
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tosan mozogjunk, és figyeljünk a gránátokra, 
mert instant halált jelentenek. 


Kapcsoljuk ki a fémdetektort, rohanjunk a 
könyvtár felé. Fel a lépcsőkön, majd a követ- 
kező karzatról lőjük ki a bombát őrző két őrt. 
Ezt követően sipirc le a bombához, hatástala- 


nítsuk, majd álljuk ki az ellenségek utolsó ro- 
hamát, és már végeztünk is! 


Mission 4: Operation Ricochet 
Ismét mesterlövészpuskával kell védenünk csa- 
pattársainkat, ezúttal az 
egyetem udvarát kell 
szemmel tartanunk. 
A mezei gazfickókkal 
IA nem lesz semmi 
MIA bajunk, őket igen 
könnyű kilőni. 
A helyzet 








szerelt ellenség fogja célba venni a srácokat, 
ezeket azonnal le kell puffantanunk. Az első bal 
oldalon, fent fog felbukkanni, a második pedig 
jobbra, az építési állványok körül bujkál majd. 
Amikor a team beér az egyetemre, átvesszük fe- 
lettük az irányítást. A keleti szárny veszélyes 
hely, csak úgy hemzseg az ellenségektől. Nyit- 
tassuk ki a nagy ajtót valamelyik golyófogóval, és 
következzen az akció! Fedezék szerencsére 
akad bőven, így nagy bajunk nem eshet. 

Az igaz, hogy sokan vannak, de ott van mellet- 
tünk a teljes csapat, egy nagy halom fedezék, te- 
hát nincs vész. Miután megettük és kiköptük a 
rosszcsontokat, szaladjunk fel a lépcsőn, lövöl- 
dözzünk, szaladjunk le a következő lépcsőn, tisz- 
togassunk, mozogjunk össze-vissza, szétszedve 
mindent, ami mozog és az utunkba kerül. Miután 
tiszta a terep, parancsba kapjuk, hogy látogas- 
suk meg az alagsort. Abból a teremből nyílik a 
lejárat, ahol állványzat van felállítva, ennek a te- 
tejéről már kilőttünk egy ellenséget. 

Nagyon óvatosan menjünk le, mert bombával 
lett feltuningolva az ajtó. Hőlátó üzemmódban 
találjuk meg a szerkezetet, és hatástalanítsuk. 
Itt lent csak el kell mennünk az elektromos 
rendszer főkapcsolójáig, lekapcsolni, végül ki- 
állni az ellenséges rohamot. Természetesen 
elmegy az áram, vaksötét lesz, és valamelyik 
gazfickó kilövi az egyik gáztartályt, így a füst is 
nehezíti tájékozódásunk. Vissza az ajtóig, ahol 
hatástalanítottuk a szerkezetet, onnan még to- 
vább, egészen az elágazásig. Innen betérhe- 
tünk az előadóba. Vaksötét van, rengeteg el- 
lenség, füstgránát, minden mi szem-szájnak 
ingere. Hagyjuk el ezt a helyszínt, és rohan- 
junk át a következő könyvtárba. Óvatos cél- 
zással szedjük le az összes ellenséget. Kicsit 
durvább fegyvereik vannak, simán leszedhet- 
nek minket, tehát ismét kiemelem, nagyon 
óvatosan operáljunk ebben a helyiségben. Ha- 
ladjunk tovább, az étkezdében lőjük halomra a 
terroristákat, innen nyilik az igazgatói, ezt is 
tisztítsuk meg. Indulás a túszok felé, de vigyá- 
zat, mert a hozzájuk vezető ajtó szintén fel 
van szerelve egy bombával, melyet igyekez- 
zünk hatástalanítani, amennyiben nem szeret- 
nénk, ha maradványainkat heteken keresztül 
kapargassák a falakról. Törjünk be a szobába, 
de vigyázzunk, nehogy a túszokat szedjük le. 
Miután minden terrorista elhunyt, mehetünk a 
következő küldetésre. 


Mission S: Operation Chimera 
Ez a csúnya Globális Felszabadítási Front egy 
franciaországi gyár alatt berendezett 
egy kiképzőközpontot... 
hu Ha rajtunk múlna... Vár- 
£ junk csak, hisz raj- 
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tunk múlik! A teendőink: beszivárgás a gyár te- 
rületére, a biztonsági rendszer kiiktatása, lejut- 
ni az eldugott létesítménybe, a sejt vezetőjé- 
nek elrablása. Dióhéjban ennyi. 

Néhány folyosón való átporoszkálás után egy 
rakodóhoz érünk, ahol jó pár ellenség mászkál 
össze-vissza. Csapatunktól váljunk külön, és 
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két különböző irányból ro- 
hanjuk le a katonákat. 

A következő raktárhoz ve- 
zető út símán indul, ám 
csapdát állítottak. Ahogy fel- 
érünk az emelkedőre, a kapu 
bezárul, majd mindenhonnan el- 

lenségek tűnnek elő. Gyors reflexekkel karco- 
lás nélkül is megúszhatjuk ezt a részt, de ha 
csak egy másodpercet is tétovázunk, azonnal 
meghalunk. 

Ahhoz, hogy tovább jussunk a zárt kapun, lő- 
jük meg a bal oldalon található robbanó hor- 
dókat, így egy pillanat alatt lesz egy szép lyu- 
kas ajtó, melyen átmászhatunk. A raktáron, 
és a lepárlókon túl egy iroda következik, egy 
ellenséggel, ám az odavezető út is rögös le- 
het, ha nem használjuk a csapatot. Innen pár 
lépés a levezető létra, és be is jutunk a föld- 
alatti táborba. 


lös Zack:Snyder látja 
majd el 


Nem csak lőfegyverekkel rohangálunk szíve- 
sen, a komolyabb küldetésekre magunkkal 
visszük kedvenc pukkanós barátainkat, a grá- 
nátokat is! 


Frag Grenade 

Ő már régi-régi ismerős, minden olyan játék- 
ban találkozunk vele, amely a lövöldözésről 
szól. Ez a kis aranyos a detonációt követően 
számos repeszt bocsát ki magából a szélrózsa 
minden irányába, aminek az ellenségek képte- 
lenek ellenállni. Szobák megtisztítására ideális. 
Flashbang 

A nevében minden benne van (Flash — Villa- 
nás, Bang - Durranás). Csak bedobjuk az el- 
lenségek közé, majd hagyjuk, hogy a fény és 
hang közös játéka kiváló elterelő elemként se- 
gítsen nekünk a harcban! 

Flash Mine 

A hatása ugyanaz, mint a Flashbangé, bár a 
használatuk metódusa különbözik. Ez a szer- 
kezet kiváló ajtók és egyéb nyílások elaknásí- 
tására. Amikor jön ez ellenség, ez detonál. 











2007-re a Rainbow Six-ből 
is film készülyöshelyzet je. 
lenlegi állása szerint a direk. 
tori feladatokat a tavalyi Hol- 
tak Hajnala remake-ért fele. 


A csapatot hagyjuk hátra, verjük vissza a tá- 
madást, hozzuk fel a srácokat, végül kapcsol- 
juk be a hőlátást, ugyanis egy újabb akna vár 
minket az ajtónál. Mondanom sem kell, hogy 

az a helyes irány. Némi sétálgatás után ismét 
egy létrához érünk, ezen is másszunk le. Vár- 
junk meg mindenkit, és együtt, friss erővel 












folytassuk utunk. A borospince után nem 

sokkal átérünk a tábor magjába. 

Itt bizony maximális elővigyázatosságra 

lesz szükség, mivel az ajtók jelentős há- 

nyada el van aknásítva. Nem, terroristáék 

nem kulccsal, hanem aknával védekeznek 
a betörők ellen. Kicsit labirintusszerű a hely- 
szín, de ez nem jelent problémát, mert végső 
soron az össze ellenség likvidálása a cél. 
Küzdjünk, lőjük, apjunk, ha szükség van 
rá, de mindenkit nk meg, és lehetőleg ma- 
radjunk életben. A lőtéren, ha eljutunk oda, 
készüljünk fel egy kis robbantgatásra. Nyis- 
suk ki az itt található ajtót, és lökjünk be egy 
gránátot, jó sok ellenséget feldob majd ez az 
ötlet. A túlélő maradékot természetesen a 
géppuskánkkal hatékonyan kiiktathatjuk. Ez- 
után még egy helyiségen kell keresztülvere- 
kednünk magunkat, és el is érkezünk a ter- 
rorsejt vezetőjéig. 








Meg nem öli, de pont annyi ideig tereli el a fi- 
gyelmét, amíg mi kényelmesen kilőhetjük. 
Stun Grenade 

Alattomos kis jószág. Mint ahogyan a neve is 
mutatja, ha bedobjuk az ellenségek csoportjá- 
nak a közepére, akkor a pukkanás és a lökés- 
hullám együttes ereje leveszi a lábáról az el- 
lenséget jó néhány másodpercre. 

White Phosphorous Grenade 

Na, ez egy ördögi találmány. Egy icipici robba- 





nószer, fehér foszfor - mindössze ennyi ösz- 


szetevője van ennek a kis bombának. Ha el- 
dobjuk, a robbanás kiengedi a vegyszert, ami 
azonnal meggyullad, ahogy érintkezik a leve- 
gő oxigénjével. Igen komoly égési sérüléseket 
okozhatunk saját magunknak is, ha nem vi- 
gyázunk használatával. 

Smoke Grenade 

Ő is körülbelül a Frag Grenade-del egyidős je- 
lenség. Közkedvelt mind multiplayer, mind sing- 
leplayer játékokban. Fő szerepe a figyelemelte- 
relés. Eldobjuk, és a keletkező hatalmas fehér 
füstfelhőben észrevétlenül meglépünk! 


SS MULTIPLAYER MÓDBAN SOKKAL 
TÖBB HARCI ESZKÖZ ÁLL RENDEL- 
KEZÉSÜNKRE, MINT AZ EGYJÁTÉ- 
KOS RAJTAÜTÉSEK SORÁN. 555 





Mission 6: Operation Breakpoint 
Egy fegyverüzletet kell meghiúsítanunk, majd 
az eladót és a vevőt is őrizetbe kell vennünk. 
Ez a küldetés is mesterlövész-gyakorlattal in- 
dul, de ez talán a legkönnyebb ilyen feladat. 
Az első raktáron akadálymentesen átmehe- 
tünk, a következő trükkösebb lesz. Két ponton 
lehet behatolni, és az lenne a legoptimálisabb, 
ha mindkettőt lefednénk. Állítsuk a csapatot az 
alsó ajtóhoz, majd adjuk meg nekik a betörés- 
re a jelet, ha mi már a felső kapunál várako- 
zunk. Két pontról izzítsuk fel a helyzetet, lő- 
jünk ki minden terroristát. Nagyon vigyázzunk, 
mert ha azonosítatlan fegyverropogást hal- 
lunk, akkor valószínűleg a fejünk fölött húzódó 
karzatról lő pár rosszarcú katona. 

Ne próbáljunk hősködni az ellenfelekkel, mivel 
addig újrateremnek folyamatosan, amíg el 
nem érjük az innen kivezető ajtót. Éppen ezért 
azt tanácsolom, hogy az első hullám után, 
azonnal kezdjünk rohanni a kijárat felé. 

A következő sötét helyszínen puffantsunk le 
minden utunkba kerülő rosszakarót, majd biz- 
tosítsuk a sarokban lévő kis irodát. Ezt köve- 
tően - ocsmány módon - átvezető animáció 
következik, és egy bekerített helyzetben kap- 
juk vissza az irányítást. Mindenkit ki kell lőni, 
ez egyértelmű. Szerencsére vannak konténe- 
rek, ládák és egyéb jól használható tereptár- 
gyak fedezék gyanánt, ugyanakkor az ellen- 
ségek száma kifejezetten magas. Sebaj, ezt 
mindenképpen túl kell élnünk, lesz ez még 
nehezebb is. 

Haladjunk tovább, át az esős sikátorokon, be 
a félkész épületbe. Tisztítsuk meg az egész 
enteriőrt, majd rohanás az új feladat felé: a fü- 
lünkre szól néhány francia kommandós, hogy 








segítség kell a konténerudvaron. Lineáris az 
odavezető út, nem tévedünk el. Kiérve ne 
csak magunk elé, de fel is gyakran nézzünk, 
mert mindenhonnan lőhetnek az ellenségek. 
Lassan haladjunk előre, mert miután átmá- 
szunk a második konténeren, egy RPG-s gaz- 
ember megpróbál eltenni minket láb alól. 

A trükk az, hogy ahogy a végére érünk a szál- 
lítóládának, azonnal kezdjünk hátrálni, így ki- 
kerülünk a robbanás hatósugarából. Ezt köve- 
tően rohanjunk ki, és a füst alapján mérjük be 
az ellenség pozícióját, majd iktassuk ki. Miu- 
tán ezzel megvagyunk, felvesszük a kapcsola- 
tot a kommandósokkal, végül pár terroristának 
kiegyenesítjük a szinuszgörbéjét az EKG-n, 
így végzünk is. 





Mission 7: Operation Leviathan 
Egy hatalmas luxushajó a következő célpon- 
tunk. Egy helikopterről orvlövészkedve meg 
kell tisztítanunk a fedélzetet, hogy a csapat 
biztonságban leszállhasson. Pufogtassunk ví- 
gan, de pontosan. Ez nem lesz könnyű, mert 
anélkül is elég nehéz célozni, hogy mozogna 
alattunk a talaj, ám most a pilótának köszön- 
hetően pontosan ez a helyzet. Gyakran ment- 
sünk, mert a legváratlanabb pillanatokban is 
előbukkanhat egy-egy RPG-s terror a semmi- 
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VÉGIGJÁTSZÁS 


A Szivárvány Kommandó tagjai még az 
ágyukban is fegyvert tartanak. Nincs módunk 
arra, hogy az összes fegyvert ismertessük, a 
helyhiány nagy úr. Azonban minden kategóri- 
ából kiemeltem egy-egy aranyost, mindig a 
legjobbat. 


MAG 7 (Shotgun) 

Ez a fegyver eredetileg Dél-Afrikában készült, 
kifejezetten közelharci feladatok ellátására. 
Egy shotgun ereje egy SMG testébe öntve. 


A gyorsaság végett a sörétes töltényeket spe- 
ciális, pisztolytárszerű tartókból adagolja a 
fegyver. 

5-7 (Pistol) 

Ez a kis maroklőfegyver ugyanazokat a tölté- 
nyeket köpködi magából, mint a P9OTR, kife- 
jezetten annak az SMG-nek kiegészítésére 
tervezték ezt a gyöngyszemet. A fegyver mű- 
anyagból készül, de ez ne tévesszen meg 
senkit! 

AS9 (Assault Rifle) 

Ez az AS9-es puska már gyárilag hangtompí- 
tott, így nem kell külön foglalkozni a hangza- 
varral. Az orosz különleges alakulatok már jó 
ideje használják, a katonák elégedettségi 
szintje közel 10096-os. 


ből. Miután a team sikeresen leszállt a hajóra, 
elindulnak a híd felé. Természetesen nem tud- 
ják megvédeni magukat, ezért nekünk kell bá- 
báskodni sétájuk felett a mesterlövészpuská- 
val. Ahogy elérnek az irányítóba, átvesszük fö- 
löttük az irányítást. 

Mivel a hídnak két bejárata van, ezért kettős 
rajtaütéssel lepjük meg a bent ólálkodó terro- 
ristákat. Vigyázzunk, mert egyrészt sokan van- 
nak, másrészt pedig a kapitány is itt van fogva 





tartva. Ez azt jelenti, hogy esztelenül szórnunk 
kell a golyókat az ellenek irányába anélkül, 
hogy a csónakost kilőnénk. 

A motorteremben bomba van, hatástalanítani 
kell! Akármerre indulunk el, a hajó éttermében 
találjuk magunkat, ahol a változatosság kedvé- 
ért hemzsegnek az ellenségek. Szerencsére 
az asztalok és ülőgarnitúrák mögött kiválóan 
lehet fedezékeket találni, a csapatunkat pedig 
úgy utasítjuk, ahogy akarjuk, tehát egy szál 
problémánk sem lesz. Mehetünk tovább, az 
arcade automaták után elérünk a bevásárló 
szintre, majd az innen levezető lépcsőkön le- 
ballagva leérünk az alsó fedélzetre, a kis 
drinkbárba. Keressük meg a kivezető utat. 

Az esőben vigyázzunk, nehogy a terroristák 
helyett túszokat szedjünk le, végül a tisztoga- 
tás után irány a hajó garázsa. 

Öt percünk van megtalálni, és hatástalanítani 
a bombát, szóval futás. A hatalmas terem 
túlfelén van a nekünk szimpatikus ajtó, vagyis 
nyomás arra, lelőve mindenkit, aki utunkba áll. 
Le a lépcsőkön, gránátokkal alapozzunk, fegy- 
verekkel vigyük fel a végső ecsetvonásokat. 

A bomba nemsokára meglesz, előtte azonban 
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GL69A (Grenade Launcher) 

A GL69A elnevezésű gránátvető egy 4Ömm- 
es lövedéket bocsát ki. Ezt a szépséget a 
csövön keresztül kell megtölteni, és bár igen 
nagy pusztítást végez, a Rainbow Six 
Lockdownban haszontalan. 

M73E (Light Machine Gun) 

A könnyűgéppuskák sem maradhatnak ki az 
igazi Szivárvány Kommandós egységből. Va- 
laki általában mindig cipel egy ilyet, és bizony 
ez a fegyver keményen és gyorsan szórja az 
áldást. 

MP5/10 (SMG) 

Az MP5/10 az eredeti német fejlesztésű MP5 
Szivárvány-célokra átalakított, speciális válto- 
zata. 10mm-es töltényeket tüzel ez a drágaság 
az egyenes, áttetsző tárából, és megbízható- 
sága miatt a Szivárvány Kommandó ,hivata- 
los" fegyvere, már a megalakulástól fogva! 
WA 2000 (Sniper Rifle) 

Ezt a szépséges mesterlövészpuskát még a 
hetvenes években fejlesztették ki, kifejezetten 
rendőrségi használatra. Azóta eltelt néhány 
évtized, rápakoltak egy digitális kamerán ala- 
puló távcsövet, kurtították a dizájnt, és most 
már Weber ezzel lövi ki az útjába tévedő 
rosszfiúkat! 





ki kell lönünk a két terrort, aki őrzi a motorter- 
met. Kövessük a bomba csipogását, majd ha- 
tástalanítsuk. Milyen jó! Ahogy ártalmatlanná 
tettük, hírt kapunk egy másik robbanó szerke- 
zetről, amely szintén öt perc múlva robban! 
Szerencsére elég közel van ide a szerkezet, 
úgyhogy nem okozhat túlzott problémát a 
megtalálása. Talán annyira kell vigyázni, hogy 
észre vegyük az aknát az odavezető ajtó előtt. 
Ha az megvan, már csak néhány terroristát 
kell kivégeznünk, és máris helyben vagyunk. 
A bomba hatástalanítása után mehetünk va- 
csizni. 


Mission 8: Operation Lowlife 
Jelen küldetésre csak Price koma jött velünk, 
kettesben kell végigszántanunk az ellen- 
ségek arcát. Ahogy elkezdődik a mó- 
ka, egyből 6-8 terrorista áramlik a 
mi pozíciónk felé. Price-t állítsuk 
a bal oldalról közeledőkre, mi 
pedig szedjük le a karzaton, és 

a lépcsőn ólálkodó egyedeket. 
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Amennyiben Xbox Live-oni 
lövöldözünkjantockdown- 
nal, lehetőség nyilik egy tel. 
jesen saját, egyedi karakter 
megkreálására, fejlesztésé- 


LOCKDOWN 


Az adrenalindús kezdetek után induljunk el a 
kijárat felé. Kiérünk az utcára, ahol a civilek 
boldogan kószálnak, és várják, hogy eltalálja 
őket valami: rohadt paradicsom, sült galamb, 
lottóötös, vagy egy sorozat a mellkasukba. 
Igyekezzünk nem szitává lőni a bámészkodó- 
menekülő népséget. 

A zsákutcákat okosan kerüljük ki, caplassunk 
egészen addig, míg a vészlépcsőn tébláboló 
ellenségekhez nem érünk. Őket egy szép so- 
rozattal tegyük hidegre, majd térjünk be a 
bárszerű létesítménybe. Innen pár lépcső- és 
létramászást követően továbbjutunk, ki a pi- 
actérre. 

A civileket nem árt megvédeni, magunkat pe- 
dig életben tartani. Rohanjunk sebesen, egé- 
szen addig, míg egy felrobbantott autó útaka- 
dályt nem képez számunkra. Innen a szem- 
közti sikátoron keresztül juthatunk ki, és in- 
nen már csak pár ellenségnyire van a KGB-s 
informátor. Innen már nem kell sehova men- 
nünk, mindössze annyi a feladat, hogy élet- 
ben tartsuk az orosz besúgót. Körülbelül két 
tucat terroristahullával később vége is lesz a 
küldetésnek. 





Mission 9: Operation Sandstorm 
Egy nemzetközi fegyverkereskedő lakását kell 
ezúttal átkutatnunk. Ez már csak azért is jó, 
mert közvetlenül az ingatlan előtt kezdődik a 
küldetés. 
Nosza, menjünk be, lőjünk halomra mindenkit, 
és a magányos számítógép bendőjéből szed- 
jük ki az adatokat. Ez túl könnyű lett volna, 
úgyhogy csavarodunk egyet: nem mehetünk 
arra, amerre jöttünk, a másik kivonási pont fe- 
lé kell utat törnünk. 
Kiérünk az udvar fölé, innen természetesen le 
kell jutnunk a földszintre. Ez nem lesz problé- 
ma, mert ugyan több szintről is tűz alá vesz- 
nek minket az ellenségek, de még mindig úgy 
lőnek, mint a látáskárosultak, tehát meglepő, 
ha néha eltalálnak. Többnyire karcolások nél- 
kül megúszhatjuk ezt a részt. Az udvaron ke- 
resztül kiérünk egy hatalmas piactérre. Nincs 
túl sok választásunk, lövöldözzünk, míg moz- 
gást tapasztalunk. Csak akkor enged to- 
vább a játék, ha minden ellenséges erő 
halott. Ezt a nagy tűzpárbajt követően 
induljunk el a sikátoron keresztül a 
jelzett pontig. 
Még egy jó nagy nyílt terep, nagy- 
szerű. Küldjük az embereket a kis- 


re, és ápolgatására! 
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busz mögé fedezékbe, mi pedig az orvlövé- 
szeket próbáljuk meg leszedni. Miután min- 
den ellennek vége, a buszon keresztül kijut- 
hatunk a térre. Ekkor jön a terrorok követke- 
ző hulláma. Vigyázat, mert a jármű fölötti er- 
kélyek egyikén egy RPG-s csirkefogó garáz- 





































dálkodik, őt mindenképen ki kell iktatnunk, 
mert igen nagy veszteségeket képes a csa- 
patnak okozni. 

Az ellenségek össze-vissza fognak teremni 
ezen a téren, addig kell gyilkolnunk őket, és 
tartani saját pozíciónkat, amíg a fülünkre nem 
szólnak, hogy hol a következő, alternatív kívo- 
nási pont. Ekkor még egy-két hullámnyi gaz- 
embert tetemmé változtatunk, majd a sikáto- 
ron keresztül leléphetünk. 

Menjünk csak az orrunk után, egé- 
szen az útelágazásig. Itt forduljunk 
jobbra, harcoljuk keresztül magunkat 
a félvak ellenségeken, és jussunk ki 
élve az utcáig, már közel a kivonási 
pont! 

Természetesen ez sem biztonságos, 
vagyis a harmadlagos pontot kell 
célba venni. Micsoda tervezés! Kife- 
jezetten lineáris utcákon keresztül - 
eljutunk ide is, ám szokás szerint 
hemzseg az ellenségektől. Mit te- 
gyünk, mit tegyünk? 

Megvan! Weber majd segít ne- 
künk a mesterlövésztudásával. 
Bizony, az orvlövészkedés 
most a küldetés végére ke- 
rült. Figyeljünk a csapatta- 
gok utasításaira, lőjük ki az 
RPG-s katonákat, és ment- 
sünk sűrűn ebben a szekci- 
óban. Ahogy biztonságossá 
válik a terep, a teamet kivon- 
hatják a helyszínről. 



















Mission 10: Operation 
Celasalsini 

A helyzet úgy alakult, hogy a csapa- 
tot ugyan kivonták, ám a mesterlövé- 
szünket, Webert a forgalomból vonták 
ki a terroristák. Konkretizálva a dolgot: 
elrabolták az ellenségek, nekünk pedig 
ki kell szabadítanunk bajtársunkat! 
Egyedül vagyunk, sötét az éjszaka, A 
teli a tár, az éjjellátó bekapcsolva: 
HARC! a 





Mivel alapjában véve ez is egy túsz-szabadi- 
tós küldetés, ezért szokás szerint nem sza- 
bad, hogy észrevegyenek minket. Akárki is 
lásson meg minket, körülbelül öt másodper- 
cünk van arra, hogy lelőjük, különben riasztja 
a többieket, a kollégánkat pedig kivégzik. 
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Két úton is mehetünk. Balra, a három emele- 
tes épület felé, vagy jobbra a sikátorok irányá- 
ba. Teljesen mindegy, melyik irányba indulunk 
el, annyi a közös mindkettőben, hogy egy-egy 
lézeres akna található ajtók előtt, valamint 
mindkettő ugyanoda vezet. 

Innen vegyük az irányt a szemétkupac felé, 
keressük meg a kicsi beugrót, amely ajtót rejt. 
Ez jelképezi a továbbjutást. 

Ezt követően egy erődszerű házzal találjuk 
szemben magunkat. Iktassuk ki az őröket, ha- 


8 4 tástalanítsúk a lézeres aknát, majd lopakod- 
a] junk a pince irányába. Itt kiszabadíthatjuk tár- 


sunkat, és már nem kell remegnünk, ha ész- 
revesznek minket. Kövessük Webert. 
Barlangok felé robogunk, egy szárnyse- 
géddel az oldalunkon. A vízesésig tiszta 
lesz az út, ekkor meg kell állnunk egy 
szuszra. Innen jó a rálátás a fenti 

A részre, tehát szép célzással leszed- 

A hetünk pár terroristát, mielőtt ponto- 
san abba az irányba továbbhalad- 
nánk. Innen nyílegyenes út vezet 
a kis faluig. (Persze lesz még 
néhány ellenség itt a barlang- 
ban, de sűrű gránátdobálások 
közepette mindig megtizedelik 
saját soraikat.) 

Nemsokára odaérünk a találkozá- 
si ponthoz, előtte azonban meg 
kell tisztítanunk ezt a kis tanyasze- 
rűséget. Lőjünk ki mindenkit, majd a 
következő barlangon át keresztül 
másszunk át a következő kisebb telepü- 
lésre. 

Itt kemény harcok lesznek, mert az el- 
lenségek száma óriási, a miénk kicsi, a 
helikopter pedig elég lassan tolja ide a 
rotorját. .. Akárhogy is, lassan de bizto- 

4 san - ez legyen a kulcsmondata ennek 
bh a szekciónak. Óvatosan mozogjunk az 
épületek között, lőjünk mindenre, ami 
mozog. Természetesen túl kell élnie 

ii Webernek, különben véget ér a kül- 
detés, méghozzá sikertelenül. A ta- 
lálkozási pont nagyjából középtájon 


) 


a 
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helyezkedik el, oda kell elvergődnünk komo- 
lyabb sérülések nélkül. Mikor megjön a heli- 
kopter, az leszed jó néhány rosszfiút, mi meg- 
menekülünk, a küldetés pedig véget ér. 


Mission 171: Operation Catalyst 
Gibraltár a következő küldetés helyszíne, még 
mindig a furcsa ideológiával megáldott GFF 
nevű terrorszervezetet próbáljuk felszámolni. 
Egy csónakházban találjuk magunkat a kezde- 
tekkor. Vegyük elő legmorcosabb nézésünket, 
és tisztítsuk meg a terepet, majd rögtön a kö- 
vetkező hajóbeállót is. Innen nyílik a gyár be- 
járata, itt hatoljunk be. (Van egy másik kapu is, 
de innen könnyebb, több a fedezék.) 

Lőjünk ki mindenkit, vigyázzunk a karzaton 
mászkáló terroristákra, mert a fejünk fölül 
okozhatnak néhány kellemetlen (értsd: halá- 
los) meglepetést. Miután leöltük az összes 
gazembert, a földszinten lévő ajtón keresztül 
távozhatunk. A következő helyiségben hőlátás 
segítségével durrantsunk le minden mozgó 
dolgot, hagyjuk el a szobát, majd rohanjunk. 
A sarkon túl lévő kis irodában van az informá- 
ció, amire szükségünk van, de még nem me- 
hetünk be, előbb meg kell tisztítani az épüle- 
tet. Nosza, fel a lépcsőn, innen a magasból 
küldjünk át mindenkit a másvilágra. Rádión a 
fülünkre szólnak, ha mehetünk az információ- 
kért, ekkor rohanjunk vissza az előbb említett 
ajtóhoz. Gránátos-berontós manőverrel hatol- 
junk be, foglaljuk le az infókat, majd tapsoljuk 
meg magunkat. 


Ezt követően egy kis sózott-borsozott orvlö- 
vészkedés következik. A csapatnak be kell 

jutnia a birtokra, de három darab kamera, és 
rengeteg őr van a helyszínen. Ahogy meg- 

látja egy terrorista a csapatot, a küldetésnek 
azonnal vége van. Százszor próbáltam ezt a 
rész lenyomni, végül a következő taktika vált 
be: először lőjük ki a két látószögünkben lé- 
vő kamerát, majd a három keletről közeledő 





ellenséget, befejezésképp a két nyugatit. 
Ezután a két délről jövő terrort szedjük le, 
majd a hirdetőtábla mögül lőjük ki a harma- 
dik kamerát, a két nyugati ellenséget, végül 
a két-három keletről rohanó dögöt. Kicsit ku- 
szának tűnhet, de ez a nyertes taktika. 

A házban ismét az irányításunk alá kerül a 
csapat. 


Az , Ahogy észrevesznek, vége a küldetésnek" 
kezdetű mese forog ismét a lemezjátszóban. 
A jobb oldali ajtón nyomás be, iktassuk ki a 
kamerát, keressük meg a mosodát. Itt a gőztől 
párás lesz a maszkunk, de ne vonja el a fi- 
gyelmünket a homály, a gőz mögött kamera 
bujkál! 

Ahogy innen kiérünk, a riasztó ok nélkül meg- 
szólal, ami azt jelenti, hogy három és fél per- 
cünk van arra, hogy hatástalanítsuk a riasztót, 
különben valami tisztázatlan dolog fog történ- 
ni. Egy mentést mindenképpen eszközöljünk, 
ahogy elkezd ketyegni az óra. 
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VÉGIGJÁTSZÁS 


Futás. Fel a lépcsőkön, arra, amerre lehet, ke- 
resztül az ebédlőn, a barikádokon, egészen 

Vanderwall hálójáig. Itt a széfet kinyitjuk, hasz- 
náljuk a gépet, majd sprintelünk az előző lép- 
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cső irányába, amelynek a túloldalán már nyit- 
va van a duplaszárnyas ajtó. Szálljunk át raj- 
tuk, használjuk a gépet, ez kinyitja a szupertit- 
kos adatokat tároló gép termét. Azt is meg- 
hekkeljük, és már nyertünk is. Azt nem mond- 
tam külön, hogy a három és fél perces roha- 
nás alatt jó sok ellenséggel is találkozunk 





majd, de attól még ott lesznek. Problémát nem 
okoznak majd, mert a pörgő óra látványától mi 
is bepörgünk majd, ettől hiper-reflexeink lesz- 
nek. 


Mission 12: Operation Red 
Schyte 

Nemzetek közti csúcstalálkozó, terroristák, 
bomba. Rengeteg játékban hallhattuk már ezt 
a három tényezőt ugyanazon kontextusban, a 
Lockdownban sincs ez másképp. Tíz percünk 
van hatástalanítani a bombát, különben felrob- 
ban az üres tanácsterem... 





Többször is említettem a cikkben, hogy a 

csapattársaink csak golyófogók. Lehet, hogy 
ez degradáló rájuk nézve, de bizony tényleg 
ez a helyzet. Semmi hasznunk nincs a harc- 
ban, csak annyi, hogy helyettünk szedjék be 
a találatokat. Nem jól lőnek, nem pontosak a 
s az égvilágon semmi komolyabb 


dobásaik, 
következménye nincs annak, ha meghalnak 
egy-egy küldetés során. Természetesen a 
végelszámolásban kevesebb pontot kapunk, 
de a következő küldetésen ismét mellettünk 
állnak majd. A nehezebb helyzetekben nyu- 
godtan használjuk őket áldozati báránynak! 
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A fogadórészlegen öljünk meg mindenkit, a 
múzeum részlegben öljünk meg mindenkit. 
Nincs mese, a terroristákat mindenáron semle- 
gesítenünk kell. Még akkor is, ha ennek az ak- 


vezéséb 
R6 já! 





ciónak jó néhány felbecsülhetet- 
len értékű műtárgy is áldozatul 
esik. A vázákat össze lehet ragasz- 
tani, de a világ vezetői pótolhatatla- 
nok. 

Hamar elérünk egy irányítóteremhez, ahol 
egy számítógéppanelt kell használnunk a to- 
vábbjutás érdekében. Ahogy ezt megtesszük, 
azonnal elkezdenek özönleni az ellenségek, 
úgyhogy a csapatunk legyen hozzánk nagyon 
közel. Ezeket iktassuk ki, végül intézzük el a 
műholdas összeköttetést. Sajnos ez nem jön 
össze, tehát kárpótlásul tönkretesz- 
szük az udvaron lévő műholdan- 
tennát. A folyosókon hamar ki- 
érünk a kertbe, ahol egyetlen 
gombnyomás, és tádá, kész a fel- 
adat. Ne igyunk előre a medve bő- 
rére, rohanjunk a frissen kinyilt ajtó 
felé. 

A zene megváltozásából sejthet- 
jük, hogy jó irányba jöttünk. 

A csapatot tartsuk a konferencia- 
termen kívül, mert bent nagy ve- 
szélyek leselkednek. Amellett, 
hogy ellenséges terroristák mo- 
toszkálnak, még a bombára 
szerelt vírus is ott van veszély- 
forrásnak: ha meglőjük vélet- 
lenül, meghalunk. Miután 
mindenki halott bent, hatás- 
talanítsuk a szerkezetet. 
Ezt követően a frissen 
megnyilt folyosón ke- 
resztül távozhatunk a 
küldetés második részére. 
Túlzás külön résznek nevezni, 
inkább csak levezetés. Meg 
kell találnunk a túszokat, és 
sértetlenül ki kell hozni őket 
a tetőre. 

Induljunk fel a lépcsőkön, át 
a folyosókon és kis szobá- 
kon, mígnem elérünk a 
fémdetektorokig. Az ezután 
következő nagyobb szobá- 
ban lesznek a túszok. Állít- 
suk a csapatot az ajtóhoz, 





ökhoz. 
Iz akció dé 








felett! 





































ÉRDEKESSÉGEK 


A Rainbow Six: 
Lockdowriifárjésak elne: 
hasonlit a régi 


5min. 
laktikai megoldásol 


mi pedig menjünk a másik bejárathoz. Törjünk 
be, dobjunk egy villanógránátot, lövöldözzünk, 
és csak ezt követően hívjuk be a kollégákat, 
nehogy elrontsanak valamit. Innen már csak 
tetőn kell kinyírni pár gonosztevőt, és végez- 
tünk is! 


Mission 13: Operation Citadel 

Az első ajtó veszélyes, a csapatot tartsuk há- 

tul, csak azután hívjuk be őket, miután lövöl- 

döztünk egy kicsit. Ezt követően másszunk le 

a létrán, így meg is találjuk a keresett irányító- 

termet. Bemenni ugyan nem tudunk, de leg- 

alább megvan. 

A nagy folyosón menjünk tovább, míg el nem 

érünk a számítógépterembe. Itt lőjük ki a két f 

ört egyedül, majd akármelyik kijáratot használ- Wo 

va átérünk a szerverszobába. Kemény tűz- 

harcok árán túljutunk ezen a területen is, in- 

nen már csak pár lépés az irányítóterem hát- 

sóbejáratainak egyike. Menjünk be, használjuk 

mindkét számítógépet. Természetesen ezek 

ellenséges rohamokat váltanak ki, legyünk ré- 

sen! 

A következő szekcióban csak óvatosan, mert 
jó pár lézeres akna lesz elszórva. Figyel- 

jünk a nagy ventillátoros szobában: lő- 

jük szét a vörös hordókat, mert az aj- 

tó kinyitásakor a lövedékek felrob- 
banthatják őket, ami azonnali halál- 
lal jár! Ha ezeket előre felrobbantot- 
tuk, már csak a kapun túl rejlő ellen- 
séges támadástól kell tartanunk, ami 

gyors és kemény, nagyon kell vigyáz- 

ni! 

Menjünk tovább, egészen a gázszivárgásig. 

Ettől bajunk nem lesz, hála a gázmaszkunk- 

nak, viszont csúnyán homályosítja a látásun- 

kat, ami ugye annyira nem vicces dolog, sőt 

életveszélyes. Az lenne, ha lenne normális el- 


Mostán; 








lenség a környéken, így viszont pillanatok alatt 
átérünk a biológiai laborba. Itt mindenkit meg 
kell ölnünk. A hely szűk, tehát a gránátok ideá- 
lis választásnak tűnnek. A gépfegyvereinkkel 
felvihetjük a befejező réteget. Ahogy biztosítot- 
tuk a labort, mehetünk a barakkokba. (Az átjá- 
ró a második szinten van.) 
Induljunk el előre, az ajtókon keresztül 
négy-hat ellenséget lelőhetünk, ha 
elég erős a fegyverünk, és 
használjuk a szívverés- 
szenzort. Mikor elérjük a 
vt hosszú folyosót, vigyáz- 
j v nunk kell, mert két oldal- 
b ról géppuskafészekben 
E rejlő terrorista:-madárkák 
pe csicseregnek. Várjuk 
98 meg, míg újratöltenek, ek- 
14 kor simán leszedhetjük 
/, Pa (ety VE er ee TNEKol [619 S 
meg mindenkit, így meg- 
, " kapjuk az új feladatot: biztosítsuk 
a hangárt. 
Ez a szóban forgó hangár pofát- 
lanul nagy, így köztünk, és az el- 
J lenségeink között szemérmetle- 
( nül nagy távolságok lesznek. Ép- 
pen ezért a biztos kéz ide ele! 
gedhetetlen. Messziről kell ki 
nünk ezeket a gonosztevőket, 
ami annyiban jó, hogy ha kö- 
zelről meglátnak minket, 
akkor jó néhány újabb ter- 
d rorista a hátunk mögé 
hoppanál. 
Miután leszáll a háború 
füstje, kezdjük átkutat- 
A ni a helikopter m 





götti helyiségeket is, és fejezzük be a melót. 
Ahogy meghal mindenki, végzünk a feladattal 


Mission 14: Operation Lockdown 
Jöjjön a végjáték! 

Intézzük el gyorsan az előttünk tornyosuló 
akadályt (egy-két félvak őr), majd kezdjünk el 
ténylegesen mozogni. Az út elágazik, de szo- 
kás szerint mindegy, hogy merre megyünk. 
úgyis ugyanoda et mindkét szakasz. Mii 
denkit meg kell nk itt lent, hogy teljesül 

a feladat (,Biztosítsd az alagutakat), ami egy- 
általán nem nagy kihívás, és még csak elté- 
vedni sem tudunk... Egy kastély alagútja azért 
lehetne kicsit szövevényesebb. Lépcsől 
caplassunk fel, harcoljunk az ellenséggel 
mikor már eleresztenénk az első ásítást, ki- 
érünk az udvarra! 

Az ellenség sok, mi kevesen vagyunk. Vajon, 
hogy lehetne ezt megoldani?! Áhá, Weber ba- 
rátunk a távcsöves puskájával mindig készen 
áll. Zzgomoljunk ide-oda, lőjünk le néhány tet 
roristát, vigyázzunk a csapattársainkra, satöb- 
bi, már ismeritek a dörgést. 


Miután a csapatot megvédtük, a tornyot sajnos 


találat éri, úgy, hogy Weber még mindig ott 
volt. Kár érte, kiváló harcos volt! 

A következő szekció sablonszerű laborok so- 
kaságából áll, ezeken kell keresztülverekedni 


magunkat. Ne nagyon dobáljunk gránátokat, 
mert akkor kiszabadulhat a vírus, nekünk pe- 
dig annyi. Sajnos elkerülhetetlenül szivárog a 
halálos kórokozó a harmadik teremben, annyit 
tehetünk, hogy tőle jó messze haladunk el, 
higgyétek el, nem akarjátok belélegezni... 
Előbb-utóbb elérjük a lépcsőket! Másszuk meg 
őket, így felérünk egy nagy nyitottabb terület- 
re. A változatosság kedvéért mindenkit ki kell 
lőni, csak ezután mehetünk fel a harmadik 
szintre, a bálterembe. Igen, mindenkit likvidálni 
kell, mielőtt megléphetnénk innen. 

Vanderwall barátunk RPG és géppuskatűz 

alá vesz minket, de még ne foglalkoz- 

zunk vele. Az oldalt lévő kis szobákon 
keresztül haladjunk folyamatosan, 

nem túl gyors tempóban, így hamar 
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tedd Ae T] 
Ete 


S9AA 


elérünk a központi részhez, ahol alaposan be- 
durvulnak a dolgok. 
Az RPG-tűz kikerülése után jussunk ki, és itt 
kezdjük el leszedni a fent látható ellenségeket, 
majd jussunk le az alattunk lévő szintre. A lan- 
doló platformon van a bomba, természetesen 
nem juthatunk fel rá egyszerűen, körbe kell 
járnunk, mert csak ott szabad az út, de odáig 
még sok ellenséget meg kell fenyíteni. A csa- 
pattagokat küldjük előre, hadd fogják a golyót, 
ez a fő funkciójuk. A platformon már csak a 
bombát kell hatástalanítani, végül feltűnik 
Vanderwall. Neki egy golyó a fejébe, és tel- 
jesítettük a küldetést! Győzött a de- 
mokrácia, bukott a terrorizmus. 


Dante 


E ET ÉA ee estek ekesádáts a ezta ástak aze 


PLAY ZONE [271 


















W INFO BOX 


Kiadó: Sony Entertainment Europe 
Fejlesztő: Game Republic, Shirogumi 
Hivatalos honlap: 


Megjelenés: 2005. október 21. 
Tesztplatform: Ps2 







JÁTÉKÖTLET: kelelekelelelel" hehe 
MEGVALÓSÍTÁS: 
JÁTÉKÉLMÉNY: 













kelelolalelelel EL 


ÖSSZHATÁS: 


Nagyon jól eltalált hangulat, ötle- 
tes főellenfelek, az Amahagene-ok 
feldobják a játékmenetet 


Egy idő után picit unalmas, hogy a 
harcon kívül nincsen semmi más 
(ogikai feladatok, beszélgetés, stb.) 





2002 Onimusha 2 
2004 Way of the Samurai e 
2005 HRiseof the Kasai 


AP PLATFORMOK 


[281 PLAY ZONE 


3 AZ 1159-ES ÉV JAPÁNJÁT SZÖRNYŰ KLÁN HÁBO- 
RÚK DÚLJÁK FEL. A GENJI KLÁN ÖSSZETŰZÉSBE KEVE- 
REDIK A HEISHI KLÁNNAL, A KONFLIKTUS VÉGPONTJA 
PEDIG TERVIÉÉSZETESEN EGY HATALMAS CSATA LESZ. 
EZT A HEISHIK ELIT TÁBORNOKOK SEGÍTSÉGÉVEL NYE- 
RIK MEG, AKIK KÜLÖNÖS, MÁGIKUS HATALMÚ KÖVE- 
KET HASZNÁLNAK, AMELYEKNEK KÖSZÖNHETŐEN 
ÚGY MENNEK ÁT A GENJI TELJES TAGLÉTSZÁMÁN 
MINDEN MEGERŐLTETÉS NÉLKÜL, AHOGY SZAURÓN 
AZ EMBEREKEN A GYŰRŰK URA ELSŐ RÉSZÉBEN. 

A HEISHI A GYŐZELEM UTÁN ÁTVESZI A TÉRSÉG FÖLÖTT 
A HATALMAT, ÉS MIVEL POLITIKÁJUK ERŐSEN A ZSAR- 
NOKSÁG FELÉ HAJLIK, A LAKOSSÁG KIFÉJEZETTEN TUD- 
NA ÖRÜLNI EGY FELSZABADÍTÓNAK. TERMÉSZETESEN EZ 
A FELSZABADÍTÓ EGY EDDIG ISMERETLEN FIATAL FIÚ, 
AKIT MÉG TERMÉSZETESEBB MÓDON MI IRÁNYÍTUNK. 


Chapter 1 
Heiankyo 

Pár beképzelt Heishi szamuráj betör a házad- 
ba és kirángatnak onnan, és persze elég 
rosszul tűrik, hogy megtagadod a hódolatot, 
így azonnal kiadják a halálos ítéletet. Verd le 
őket, ekkor újabb adag érkezik, akiknek a le- 
győzésében a nálad lévő mágikus kő hatalma 
és egy titokzatos idegen segédkezik. A videó 





után ne kövesd azonnal az idegent, hanem in- 
dulj jobbra. Itt találsz két tárolóedényt cuccok- 
kal, az egyikben mágusvíz található, ezt vedd 
föl és irtsd ki a rád támadó rosszarcúakat. 
Menj vissza és indulj el arra, amerre az idegen 
ment. Mínusz három pajtás. A vázában kura- 
ma gyógynövény. Menj tovább, rögtönzött 
harcművészeti bemutató kilenc komának, ha 
minden jól megy, a harc alatt megvan az első 
szintlépésed. Menj tovább, ismét feltűnik az 
idegen. Ugrálj le utána a hegyoldalról, ha rá- 
ugrasz a vázára, abban van mágusvíz. Oda- 
lent találsz egy fénysugarat, ahol a kört hasz- 
nálva elmentheted a játékállást (ezt tedd is 
meg), és egy kidőlt farönk, amit szintén a kör- 
rel tolhatnál el, ha elég erős lennél hozzá. De 
mivel nem vagy az, ne törődj vele, hanem 
menj tovább. A tisztásnál egy elég szép csa- 
pat fog rádtámadni, élükön egy táposabb sza- 
murájjal. Előbb végez a ,picikkel", őt hagyd a 


végére. A harc után az idegen (akinek végre 
megmondják a többiekéhez hasonlító, megje- 
gyezhetetlen nevét) elvezet egy öreg mester- 
hez, aki közli veled, hogy te vagy az egyetlen, 
aki legyőzheti a gonosz Heishi klánt. (Nemá! 
Ti találkoztatok már ilyen váratlan fordulattal 
videojátékban??) A beszélgetés után mentsd 
el a játékot (a mester felajánlja neked a lehe- 
tőséget), majd a folyosón vedd ki a szekrény- 
ből az Amahagane kristályt. Az udvaron talál- 
kozhatsz a mester lányával, jelentősen jólin- 
formált, így ha kérdésed van, fordulj hozzá bi- 
zalommal. Menj ki a kapun. Amikor kimész, 
egy szikla kezd el beszélni hozzád és megta- 
nít a Kamui használatára. A gyakorlás befeje- 
zése után térj vissza a valódi világba, és a tér- 
képen válaszd ki a következő helyszint. Ez 
egy sétálóutca, boltokkal, ahol vásárolhatsz és 
sok beszélgetős kedvű emberrel. Vásárolgass 
kedvedre, majd menj az istálló mögé, ahol egy 
ládában találsz egy Amahagane kristályt. Az 
istálló után is kanyarodj be, itt is van egy 
Amahagane kristály a madáretetőnél. Az utol- 


só kanyarnál egy fegyverbolt van, ahol vásá- 
rolhatsz és eladhatsz fegyvereket, de ha van- 
nak alapanyagaid, akkor készíttethetsz ma- 
gadnak egyedi fegyvert (az alapanyagokat az 
ellenfelek ejtik el, ha erősen megsebzed őket, 
és különböző kombinációkból különböző fegy- 
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verek készülnek). Ha kész vagy, menj tovább 
a következő helyszínre, Gojobába. Itt azonnal 
katonák fognak támadni rád, folyamatosan 
jönnek, de nem nehéz a legyőzésük. Miután 
legyőzöd őket, megtalálod a lányt, akiért a 
bátyja aggódott a Market Roadon. Ekkor egy 
nagy harcos támad rád kisebb katonákkal, aki- 
ket hiába ölsz meg, mert folyton újrateremnek, 
de megölésükért folyton kapod az xp-t. A nagy 
harcos legyőzése sem igényel túl nagy tudást, 
csak kapcsold be mindig a Kamuit, és ha lá- 
tod, hogy furcsa, zöld köd jelenik meg a fegy- 
vere körül, akkor kerüld ki, mert ilyenkor neked 
ront, nem kis életveszteséget okozva. A győ- 
zelmed után a drabális állatot egy különös erő 
elrepíti, te pedig visszatérsz a Market Roadra 
a lánnyal, ahol a bátyja már vár rátok. Beszélj 
a boltossal, aki elmondja, hogy a mester lánya 
keresett. A fegyverárus azt is elmondja, hogy 
mivel a lány nem talált meg, hazament. Menj 
el a mester házába és beszélj az öreggel. Utá- 
na menj ki a kapun, ekkor a lány figyelmeztet, 
hogy egy veszélyes harcos van Gojóban, így 
jobb, ha elkerülöd azt a helyet. Természetesen 
így a következő úti célpont Gojo. Kutasd át a 
hullákat, nböző cuccok vannak náluk. 

Az elágazásnál menj balra, majd az ös- 
vényen térj le. A vázában gyógynö- 
vény. Kapcsold be a Kamuit és törd 
szét a világító gyöngyszerűséget. 
Jutalmad egy Amahagane kristály. 

Menj vissza a hídhoz és kelj át rajta 
(közben kutasd át a hullákat). A hídon 
ott vár a harcos, egy Genji, de nem hiszi 

el, hogy az ő oldalán állsz, úgyhogy megtá- 
mad. Nem gyenge fickó, az zicher, egy egész 
oszlopot lóbál, amivel ha sikerül eltalálnia, azt 
bizony megérzed, ezért mindig ugrásból üs- 
sed. Ha a fegyvere elkezd fényleni, akkor ke- 
rülj tőle minél messzebb, ilyenkor még erőseb- 
bet üt, mint alapból. Két életcsíkja van, de ha 
az előbbieket betartod, nem lesz nehéz le- 
győzni. A győzelmed után bebizonyítod neki, 
hogy te is Genji vagy és elviszed az öreg mes- 
ternez meggyógyítani. Beszélj a mesterrel, 
utána Benkeivel, aki szeretne veled tartani. 
(Miután beszélsz az öreggel, kapsz egy új ké- 
pességet, aminek köszönhetően duplára fel- 
töltheted a Kamui csíkot, így kétszeres erő- 
séggel használhatod.) Mostantól irányíthatod 
Benkeit. (Beszélj vele, és ha meg- 
kérdezi, hogy induljon-e, akkor vá- 
laszolj igennel. Ugyanígy visz- 
szaveheted az irányítást a 
főhős felett.) A térképen 
válaszd ki a következő 
helyszint. A templom- 
ban a vázákban tár- 
gyak vannak elrejtve. 
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egy Amahagane kristály. (Ezt mindig ugyanúgy 
kell megszerezni. Ha a kontroller elkezd vibrál- 
ni és világít a fegyvered, akkor kapcsold be a 
Kamuit, ekkor egy kis világító gyémánt jelenik 


meg. Ezt széttörve tied a kristály.) 

Menj föl a következő lépcsőn, oda- 
fent törd szét a vázákat és a rád tá- 

madó katonákat. Menj be a kapun. 

A következő résznél is menj be a kapun, oda- 
bent olvasd el az idézetet, amely a falon lévő 
furcsa mintánál van. Menj föl a lépcsőn, vedd 
föl az Amahagane kristályt, és ha akarod, 
mentsd el a játékot. Menj ki, indulj el balra, föl 
a lépcsőn. Zúzz szét mindenkit, vázát, embert, 
kaput, és menj be az újonnan generált bejára- 
ton. Törd szét a vázákat, nyisd ki a ládát és 
vedd föl a tartalmukat. Vedd föl az Amahagane 
kristályt, majd távozz. Ugorj le, és indulj to- 
vább, ezzel újabb öt katona életére pontot té- 
ve. Bal oldalt üsd meg a harangot, ekkor ki- 
esik belőle egy Amahagane kristály. Menj visz- 
sza, és a kapu előtt végezd ki az újabb három 
szerencsétlent, akik azt hiszik, legyőzhetnek. 
Menj be a kapun. Menj előre, a videó után vé- 
gezz a három katonával. Menj be az oldalsó 
ajtón, menj folyamatosan előre, ölj meg min- 
denkit és vegyél föl 
mindent, végül 
elérsz egy szo- 
bába, melynek 
varázslat védi 


Van itt egy oltár, melyen 
egy nagy állatfej-szobor 

Ah van. Vizsgáld meg és ol- 
vasd el a hátulján a felira- 
tot. Vedd föl a földről a 
borostyánkőfüzért és az 
Amahagane kristályt. In- 
nen nem tudsz tovább- 
menni, úgyhogy menj vissza 
egészen a fő folyosóig. 
Menj végig a folyosón, 
öld meg a rád támadókat. Az 
egyiknél van egy Amahagane kris- 
tály. Menj ki a templomból, indulj el 
jobbra, ölj meg mindenkit, és ha vé- 
geztél, nyomj kört a kapun. Ekkor a ka- 


fg. 108 raktered automatikusan használja a boros- 
tyánkőfüzért az ajtón, így az kinyílik. Oda- 





bent egy nagy szörny vár rád. Legyőzése 
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nem nösebben nehéz, csak mint mindig, 

most is be kell tartani a trükköket. Néha tüské- 
ket vet rád, mini forgószeleket lő ki feléd, vagy 
a leheletével próbál sebesíteni, ilyenkor az ug- 


rótámadással sebezd meg. Ha aranyszínű köd 
jelenik meg körülötte, kerülj ki az útjából, mert 
ilyenkor neked ront. Ha épp semmi spéci tá- 
madást nem használ, menj oda és üssed az 
erős támadással, három-négy bevitt találat 
után pedig védekezz, mert ilyenkor általában 
visszaüt. Ha végképp nem menne a legyőzé- 
se, akkor menj vissza, harcolj sokat, fejlődj, 
egy-két szintlépés után biztos sikerülni fog. 

A szörny egy gyereket tartott fogva, vele a 
harc után visszatérsz a Market Roadra. Már 
megérkezéskor látod, hogy valami nincs rend- 
ben, a bokrok közül előbújó boltos választ ad 
mindenre. A Heishik mindenkit elvittek maguk- 
kal és mindent leromboltak, és elárulja, hogy a 
Heishik a gojói hídon keresztül távoztak. Menj 
el Kiichi mester házához. Mostantól háromszo- 
rosan használhatod a Kamuit és megkapod az 


ukázt, hogy mentsd meg Kamanazvurit. Indulj 
el Gojóba. A kiválasztott karakter mellett a má- 
sik is veled tart ezúttal, ő előre megy megtisz- 
títani a terepet. Ahhoz képest, hogy megtisztít- 
ja, azonnal a távozása után egy egész banda 
rád támad, így legyőzésük a te feladatod lesz. 
Ha kész vagy, a másik karakter felett veszed 
át az irányítást, akivel meg kell tisztítanod a 
hidat. Ezután egy kisebb csoport támad rád, 
Benkei harcol velük. Miután kész vagy, egy 
igazi drabális állat támad rád. A harci stílusa 
olyan, mint Benkeié, lassú, de ha betalál, azt 
akárki megérzi. Ennek ellenére nem nehéz le- 
győzni, ütöd-elugrasz-ütöd, ezt párszor elját- 
szod és vége is. Utána megint a főhőst irányí- 
tod, akivel pár íjászt kell lenyomnod. Termé- 
szetesen menet közben újabb pajtások csatla- 
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koznak a mókába, gyakd le mind és indulj vis- 
sza. Itt is egy kisebb eliminálásra váró csapat. 
Miután mind megdöglöttek, Benkei is befut. 
Mentsd el az állást. Menj jobbra és vedd föl a 
ládából a Villámamulettet. Menj vissza a tár- 
sadhoz, nyisd ki az ajtót és menj be. Vedd föl 
az Amahagane kristályt. Öld meg a támadóidat 
és menj végig ezen az úton. Az út végén a 
cellában lévő dobozból vedd föl a csoda- 
gyógyszert, a földről pedig az obszidiánfüzért. 
Indulj vissza, és az obszidiánfüzér segítségé- 
vel nyisd ki a nagy ajtót. Odabent megtalálod 


Kamanazvurit, de nincs idő örömködni, ugyanis 
egy nagydarab harcos megtámad. Két élet- 
csíkja van, a legyőzésnek menete körülbelül 
ugyanaz, mint az eddigi nagyobb ellenfeleké. 
Magyarán amikor elektromosság vagy köd je- 
lenik meg körülötte, akkor húzz el, mert vagy 
neked ront, vagy elektromos kisülést csinál 
maga körül, és az fáj. Elég nagy arca van, ami 
nem csoda, hiszen erős harcos, így ne verd a 
fejed a falba, ha még harmadszorra se sikerül 
legyőzni, inkább harcolj kisebb ellenfelekkel és 


fejlődj (ne feledd, hogy ha kimész egy épület- 
ből, és utána visszamész, minden ellenfél új- 
ratermelődik az objektumban). A legyőzése 
után visszaviszed a kislányt Hogan mesterhez, 
aki elmondja, hogy a helyet, ahol tartózkodtok, 
a Heishik nemsokára megtámadják, így jobb, 
ha elmenekülsz. Menj a Market Roadra, nézd 
meg a videót, utána indulás a következő hely- 
színre. Öld meg a hídon rád támadókat és az 
íjászt is. Menj át a következő hídon, egyik 
helyről a másikra ugrálva végezz az íjászok- 
kal. A hídról leérve három katona támad rád, 
őket se hagyd ki a mókából. A következő hí- 
don is jó pár katona támad rád, és hogy ne le- 
gyen olyan unalmas a harc, két íjász folyama- 
tosan tüzel oldalról. A másik oldalon láda. Vég- 
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re elérsz a templom kapujához, ahol két olyan 
drabális állat vár rád, amilyennel már küzdöttél 
Gojóban. Az ütésüket kerüld ki, mert nem picit 
sebeznek, ha pedig köd jelenik meg a fegyve- 
rek körül, akkor lapulás. Érdemes ugrásból tá- 
madni őket a háromszöggel. Lépj be a temp- 

lomba. Odabent pár apró, izgő-mozgó, pattogó 
harcművész vár rájuk, két-három ütésből meg- 
döglenek, őket is csak ugrásból vertem a há- 

romszöggel, így semmi gond nem volt velük. 

A következő teremben is katonák várnak, elég 
gyengék, ráadásul csak hárman vannak, csu- 


kott szemmel is át lehet menni rajtuk. Indulj el 
jobbra, verd szét az újabb törpe harcművésze- 
ket, vedd föl az Amahagane kristályt, és oda- 
lent végez a katonákkal is. Menj be az ajtón, 
végezz mindenkivel, következő terem, gyilkolj 
le mindenkit. Ekkor csatlakozik hozzád a tár- 
sad is. Menjetek be együtt a Heishi vezetőjé- 
hez. Egy mágikus hatalmú Heishi elteleportál 
titeket az egyik legrettegettebb tábornokukhoz, 
így vele kell megküzdened. Kicsit nagyon 
nagy arca van, de már sok nagypofájú ellen- 
felet kellett már megölni a játék során, 
úgyhogy nem kell megijedni. Három 
életcsíkja van, ez az egyetlen, ami ke- 
mény ellenféllé teszi. Igaz, meglepő- 
en gyors, de Benkeivel hamar le le- P. 
het róla verni azt a három csikot, 4 
főleg ha Kígyómérget hasz- 
nálsz. Amikor látja, hogy 
rosszul áll a szénája, akkor 6 
elkezd lövöldözni, de ezt / 
egyszerű ugrással ki le- 
het kerülni. Miután legyő- 
zöd, egy varázslattal meg- 
sebez mindkettőtöket, ám ek- 
kor megjelenik Hogan Mes- 4 
ter. Yoshitsune és Benkei 
elmenekülnek, Hogan ott 
marad egyedül a félelme- 
tes harcossal... 
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Chapter 2 NM 
Hiraizumi, Oushu 
Yoshitsune és Benkei Hogan 
mester parancsára követik 
Shizukát és Kamanazurit. A vá- 
ros uralkodója megengedi, 
hogy addig maradjatok itt, 
ameddig csak akartok (bár / 
nekem a tanácsadójával 5 





együtt nagyon furcsának tűnnek, nem igazán 
bízok bennük). A videó után járd be a várost, 
beszélj az emberekkel, vásárolgass, ha meg- 
untad, a hegyi úton indulj el az Aranytemp- 
lomba. Megérkezésedkor különös, repülő 
arany lények támadnak rád. Verd le őket és 
rohanj el a templomig. Az óriási, arany épít- 
mény előtti teret díszítő szobrok megeleve- 
nednek, és természetesen rád támadnak. 
A lassúságukat kihasználva nagyon könnyen 
meg lehet őket ölni. A pusztulásuk után meg- 
nyílik a templom kapuja. Lépj be. 
A videó kifejezetten rossz hírekről számol be. 
A Heishi tábornok egy emberével megtalálta 
hőseink búvóhelyét, és mivel ő él, nagy való- 
színűséggel legyőzte Hogant. 
A templomban Benkei utolér, megkéri, hagy 
tartson veled. Ekkor egy hang szólal meg, 
mely felszólít, hogy lépjetek be a falon talál- 
ható átjárón. Menj végig a hídon. A fegyverke- 
zés istene mindkettőtöknek megparancsolja, 
hogy menjetek át egy próbán. Lépj be a tele- 
portba. 
Yoshitsunének a sziklákon kell ugrálni, ha le- 
zuhansz, egy csapat szörnnyel kell harcolnod, 
ha legyőzöd őket, elölről kezdheted a tesztet. 
Útközben lesz egy kisebb főellenség. Röheje- 
sen könnyű legyűrni, csak teleportálni tud, 
meg jégdarabokat teremteni, melyek ha a kör- 
nyékeden robbannak föl, sebeznek egy picit. 
Egyszerűen odamész hozzá, elkezded csap- 
kodni, ha teleportál, utánamész, ha jeget csi- 
nál, akkor kikerülöd azokat (előre látszik, hogy 
hol fog a jég kinőni a földből). Utána menj to- 
vább, még van egy-két harc és ugrálás, utána 
jön a feladat főellenfele. Yoshitsunénak egy 
óriási aranymadárral kell megküzdenie. Úgy 
kezdi a harcot, hogy dobbant egy nagyot a 
földre, utána pihen egy picit, ilyenkor kell ütni. 
Egy idő után felszáll, vagy tüzet fúj rád, vagy 
égő tollakat lő ki (vagy mindkettő). Néha le- 
száll dobbantani, ilyenkor menj egy picit köze- 
lebb, és amikor pihen, üssed. Amikor az első 
csíkjának körülbelül a felét leveszed, egy új 
trükköt mutat be: elszáll messzire, és irtózatos 
sebességgel beléd csapódik. Ha eltalál, na- 
gyon sok életet vesz le. (Amikor elrepült 
messzire, én épp egy fedezék mögött álltam, 
de kíváncsi voltam, hova megy, így kimentem 
a pálya közepére körülnézni. Két másod- 
tr perc múlva akkorát repültem, hogy nézni 
! 1 is fájt.) Ha tüzet, vagy tollat lő, esetleg ne- 
t ked repülne, állj fedezékbe, ha dobbant, 
), üssed. Ettől egy idő után a túlvilágra 
száll a túlméretezett holló. Vedd föl a 
4 cuccot a dobozból és teleportálj el. 
h Benkei: egy sötét kazamatában 
) kell harcolnia rendkívül erős ször- 
/ nyek ellen. A feladat teljesítése 
közben ismét harcolnod kell egy 
miniboss ellen. Két csík élete van, 
ha sok sebzést bekap, akkor le- 
guggol pihenni, ilyenkor sorozd 
meg a gyors ütéssel mint állat; 
amikor egy csíkja lemegy, akkor 
pedig elkezd tűzzel kapcsolatos 
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Mágu: (Wizar ) - Elfogyasztás:; 

után ideiglenesen megnöveli a támadást. 

Kurama gyógynövény (Kurama Herb) - Egy 
a Kurama hegyen termő gyógynövények 
közül. Visszatölt 80 életpontot. 

Amahagane kristály (Amahagane Crystals) - 
Az Amahagane erejével rendelkező kristály, 
ahhoz hogy használni tudjad azt, három 
ilyen kristályt kell összegyűjtened. Ha meg- 
van a három kristály, tetszés szerint növel- 
heted vele az életed, a támadásod, vagy a 
védekezésed. (a kristályok alapból nem lát- 
szanak, de ha a Kamui be van kapcsolva, 
akkor észrevehetőek) 

Erőkő (Power Crystal) - Amíg hordod, öttel 
megnöveli a támadásod. 

Védekező kő (Defence Stone) - Amíg hor- 
dod, öttel megnöveli a védelmed. 

Csatakő (Battle Stone) - Amíg hordod, há- 
rommal megnöveli a védelmed és a táma- 
dásod egyaránt. 

A mágus védelmező vize (Wizard Guard 
Water) - Elfogyasztása után ideiglenesen 
megnöveli a védelmet. 

Ördögűző víz (Exorcism Water) - Elfogyasz- 
tása után ideiglenesen ellenállóvá tesz a 
tűzzel, hideggel, villámokkal, méreggel 
szemben. 

Borostyánkőfüzér (Amber Beads) - Megtöri a 
Myogyoji templom ajtajain a lezáró pecsétet. 

Csodagyógyszer (Miracle Drug) - Visszatölt 
300 életpontot. 

Villámamulett (Lightning Charm) - Megvéd a 
villámoktól és csökkenti az esélyét annak, 
hogy a játékost paralizálják. 

Obszidián füzér ( Obsidian beeds) - Kinyitja 
az ajtókat a gojoi cellában. 

Tengu fű ( Tengu Grass) - Visszatölt 150 élet- 
pontot. 

Méregamulett ( Poison Charm) - Csökkenti 
az esélyét a megmérgeződésnek. 

Kami Védővíz (Kami Guard Water) - Elfo- 
gyasztása után ideiglenesen megnöveli a 
védelmet. 

Lángamulett (Flame Charm) - Csökkenti az 

















adatot. Az elvégzése után visszatérsz az 
Aranytemplomba, ahol egy épülettel kell meg- 
küzdened! Eleinte közvetetten nem tudod 
megsebezni, hanem a négy, folyamatosan 
mozgásban végző oszlopát kell széttörnöd. 
Ezek néha elektromos kisülést csinálnak, 
ilyenkor jobb nem a közelükben lenni. Néha 
elmennek a helyükről, ilyenkor rohangálj, mint 
az őrült, különben rádesnek, utána visszatér- 
nek eredeti helyükre. Az első szétzúzása után 
egy kis szerkezet vesz üldözőbe, ami ,lézersu- 
garat" lő rád. Nemsokára a három oszlop kör- 
bevesz, egy különös erőteret vonnak köréd, 
amelyből nem tudsz kijönni, így nehezebben 


tudsz elmenekülni a sugár elől. Ennek pár má- 
sodperc múlva vége, utána folytathatod az 

oszloptörést. Amikor már csak egy marad, kör- 
beindul egy sugár, mely az egész termet bete- 








esélyét a megg 

Jégamulett (Ice Charm) - Csökkenti a lefa- 
gyasztás esélyét. 

Villámékszer (Lighting Jewel) - Véd a villá- 
mok ellen, amíg hordod. 

Erőamulett (Power Charm) - Megnöveli a tá- 
madásod, amíg hordod. 

Védőamulett (Protection Charm) - Megnöveli 
a védelmed, amíg hordod. 

Lángékszer (Flame Jewel) - Véd a tűztől, 
ameddig hordod. 

Jégékszer (/ce Jewel) - Véd a jégtől, amíg 
hordod. 

Harci függő (Battle Pendant) - Erősíti a tá- 
madásod, amíg hordod. 

Védelmező függő (Defence Pendant) - Erő- 
síti a védelmed, amíg hordod. 

Nyorai pirula (Nyorai pills) - Visszatölti az 
összes életed. 

Fényes ékszer (Bright Jewel) - Megvéd a 
tűztől és a villámoktól. A jéggel és méreggel 
szemben kevésbé leszel ellenállóbb. 

Sötét ékszer (Dark Jewel) - Megvéd a jégtől 
és a méregtől. A tűzzel és villámokkal 
szemben kevésbé leszel ellenállóbb. 

Zafír füzér ( Sapphyre Beads) - Megtöri a le- 
záró varázslatot a Myogyoji templom egyes 
ajtajain. 

Szentelt víz (Holy Water) - Ideiglenesen el- 
lenállóvá tesz a jéggel, tüzzel, méreggel, 
villámokkal szemben. 

Rubint füzér (Ruby Beads) - Megtöri a lezá- 
ró varázslatot a Myogyoji templom egyes aj- 
tajain. 

Óriási csont ( Gigantic Bone) - A kovácsnál 
lehet használni speciális rendeléshez. 

Méregékszer ( Poison jewel) - Véd a méreg 
ellen, amíg hordod. 

Fukujin függő (Fukujin Pendant) - Amig hor- 
dod, több pénzt szerzel. 

Kigyógyító varázslat ( Spe!/!/ of release) - 
Megszünteti minden betegséged. 

Lélekidézővarázslat ( Spell of Summoning) - 
Visszahoz az életbe, amikor az életed eléri 
a nullát. 












ríti, ez elől folyamatosan menekülj, amíg el 
nem múlik. Ha vége, törd szét az utolsó oszlo- 
pot, innentől kezdve ütheted magát az épüle- 
tet, de hogy ne legyen olyan egyszerű a dol- 
god, négy lézersugarat lövellő cucc kezd el 
kergetni. Amikor az első életcsíkja majdnem 
elfogy, a ház visszaállítja az oszlopokat, ilyen- 
kor az egész móka kezdődik elölről. Amikor a 
második csíkja is lemerülőben van, ismét visz- 
szaállítja az oszlopokat. Amikor az utolsó, har- 
madik csíkja már épphogy csak félig van, ak- 
kor az oszlopokat megint visszaállítja (kezd 
ez már egy picit unalmas lenni....). Miu- 
tán az első oszlopot kidöntöd, a mara- 

dék három elektromosan túltöltött álla- 
potban elkezd rohangálni a pályán, ha 
eltalálnak, akkor az elég kellemetlen kö- 
vetkezményekkel jár. A második kidöntése 
után három lézersugaras szikla kezd el üldöz- 
ni. A legyőzése után vedd föl a földről a tár- 
gyat, majd teleportálj el. Visszatérsz 
Hiraizumiba, ahol vendéglátód elmeséli, hogy 
Yoshitsune bátyja a Heishik elpusztítására ké- 
szül. Persze Yoshitsune nem akarja, hogy a 
bátyja egyedül harcoljon, így úgy dönt, csatla- 
kozik hozzá. Mostantól négyszeresen tudod 
használni a Kamuit. Mentsd el az állást, vásá- 
rolj be, és teleportálj vissza a templomba. Vé- 
gezd el a másik emberrel is a feladatot. 

Még rosszabb hírek. Szállásadód egy Amaha- 
gane kristályért megmutatja a Heishi tábor- 
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noknak a tartózkodási helyeteket. Menj az 
Aranytemplomba. A falon lépj be a teleportba 
és menj végig a hídon. A Fegyverkezés Istene 
megnyit nektek egy kaput. Lépj be. A játék 
legidegesítőbb része következik. Mind a két 
karakterednek meg kell küzdenie saját magá- 
val, méghozzá úgy, hogy be kell kapcsolnod a 
Kamuit, és amikor a karaktered lábánál meg- 
jelenik a négyzet gomb jele, akkor megnyo- 
mod a gombot, ilyenkor egy kis animáció ke- 
retében megsebzed. Három találat után meg- 
hal és jöhet a következő karakter. A győzedel- 
med után mindkét karaktered kap egy-egy is- 
teni fegyvert. Amikor kimész a templomból, 
megjelenik Kayekiyo, a Heishi tábornok és 
Kichiji, az áruló. Persze Kagekiyo átverte 
Kichijit és a beígért Amahagane helyett meg- 
vágja. Válaszd ki az egyik karaktered és kez- 
dődjön a harc! Kagekiyo túl sokat nem fejlő- 
dött az előző harc óta, csak másik fegyvert 
használ, egy duplapengéjű, mérgező kardot. 
Egyetlen spéci támadása van, egy mérgező 
lövés, ezt ugrással kerüld ki. A Kamui haszná- 
latát nem ajánlom, mert Kagekiyo nagyon 
gyors. Szerintem Benkeivel harcolj és neki is 
csak a gyors ütését használd. Folyamatosan 
gyógyulj és védekezz, egyébként semmi extra 
(bár a Méregamulettet érdemes fölvenni!). Mi- 
után legyőzöd, elmenekül, és a Heishik átkot 
szórnak Heiankyóra, sok ember meghal, a túl- 
élők egy barlangba menekülnek. Shizuka pe- 
dig eltűnt. 


Chapter 3 
Accursed City of Heiankyo 
Járkáld körbe a barlangot, vásárolj, beszél- 
gess, ha meguntad, indulj el. Shizukát a 
Heishi klán vezetője elé vitték, így hőseinknek 
minél hamarabb meg kell őt szöktetniük, mie- 
lőtt még valami borzalmasat művelnének a 
Heishik. A térképen menj el a templomba, 
ahol a felkiáltójel van. Menj előre, a farönkön 
ugorj át. A templom bejárata le van bontva, 
úgyhogy másik utat kell keresned. A földön 
ugorj rá a gerenda mellett a dobozra, arról a 
háztetőre és menj végig a háztetőn, hátra. 
Ugorj le a tetőtől, vedd föl az Amahagane 
kristályt és üss szét a katonák és harcművé- 
szek között. Menj föl a lépcsőn, itt is és fent, 






és ölj meg minden utadba állót. Menj 

fel a következő lépcsőn is, ölj meg 
mindenkit és lépj be a kapun. Shizuka 
nem hajlandó engedelmeskedni a Heishiknek, 
így azok egyre kevésbé bírják türelemmel. 
Menj előre és nyírd ki az ellenfeleket. Menj föl 
a lépcsőn, ott is zúzz szét mindenkit és menj 
be a házba. (Látszik az ellenfeleken, hogy 
ezek azok, akik megmaradtak az első fejezet- 
ből, semmi kihívás nincs a legyőzésükben.) 
Szedd föl a cuccokat, menj ki és ugorj le a fal- 
ról. Menj föl a lépcsőn, közben végezz az öt 
ellenféllel. Ugrálj fel a sziklákon, odafent éle- 
tet találsz. Lépj be a kapun. A társad ekkor 
csatlakozik hozzád, de nem sokáig maradtok 
együtt, ugyanis odabenn vár rátok a Heishi 
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boszorkány. Gázt ereszt a szobába, aminek 
köszönhetően hőseink elájulnak és Yoshitsu- 
ne egyedül kel fel. Vedd föl az Amahaganét. 
Menj balra és vedd föl a láda tartalmát. Ugorj 
fel a szekrényre és vedd föl a következőt is. 
Ugorj le és menj be az ajtón. Vegyél fel vala- 
mi, ami véd a jégtől, ugyanis odabent olyan 
harcosok várnak rád, akik teleportálnak és jég 
alapú támadást használnak. Menj be a szem- 
be lévő ajtón és egymás után suvickold ki az 
összes termet. A legutolsó szobában miután 
mindenkivel végeztél, megjelenik egy láda. 
Vedd föl belőle a zafírfüzért és menj vissza az 
első teremig. Menj be az oldalsó ajtón, vedd 
föl az Amahaganét és öld meg a teleportáló, 
de ezúttal áramos képességet használó har- 
cosokat. Indulj tovább, végül eljutsz egy szo- 
bába, ahol el tudod menteni az állást. Itt van 
a kapu, melyet a zafírfüzérrel kell kinyitni. Állj 
rá a kék jelre a padlón. Yoshitsune rájön, 
hogy csak akkor tudja kinyitni az ajtót, 
ha Benkei is itt lesz. 

Benkei fölkel egy másik szobában, 
egyedül. Mostantól őt irányítod. 

Vedd fel az Amahaganét és a lá- 
dából a Sárkánykígyót. Menj be a 
következő terembe, öld meg a két 
tüzes csókát, az azutániban pedig a 
két jeges fazont. A folyosón három 
áramot használó fickóba botlasz. A követ- 
kező teremben minden fajtából képviselteti 
magát egy-két egyén, leverésükért jutalmad 
egy rubinfüzér. Menj ki a folyosóra. Egyből két 
jeges és két tüzes pasas állja utad, ha legyűr- 
ted őket, menj be a folyosó végén az ajtón. 
Yoshitsune és Benkei örömködnek egy picit, 
majd utóbbi rálép a piros jelre, így kinyílik az 
ajtó. Mentsd el az állást, és lépj be. A boszor- 
kány odabent várt rátok. Egy varázslattal ártal- 
matlanítja Yoshitsunét. Persze nehogy már 


ÉRDEKESSÉGEK 


A szamuráj szó a X 
századbaáfíjálákult ki, a 
szaburau! (.szolgál vala- 

kit") szóból ered, ésa 
fegyveres szolgálatot 
teljesítő csatlósokra 
Vonatkozott. 


szi előhívja a drágaságát, egy cirka 
ötméteres, emberi koponyákkal díszí- 
tett szörnyeteget. (Ha a terembe belé- 
péskor Benkeit irányítottad, akkor Yoshitsu- 
nét lövi le" a boszorkány, ha pedig Yoshitsu- 
nét irányítottad a belépéskor, akkor Benkeit.) 
Tegyél róla, hogy ne a te koponyád legyen a 
következő dísze! (Én Yoshitsune használatát 
ajánlom.) Félreértés ne essék: az életcsík nem 
a szörnyé, hanem a boszorkányé! A monsztát 
nem tudod sebezni, csak a boszit, ,kis" haver- 
ja ezt próbálja megakadályozni mérgező suga- 
rak lövellésével, toppantással, ésatöbbi. A bo- 
szorkány, hogy nehezítse dolgot, teleportál, 


Fegyverek 


Névtelen Kard (Nameless Blade) - Az alap- 
fegyver. Sebzés: 9. 

Vas kard (Iron Sword) - Általában a gyen- 
gébb harcosok fegyvere. Sebzés: 13. 

Vas Szépség (/ron Beauty) - Egy mester által 
készített kard, mely élesebb az alap kard- 
nál. Sebzés: 16. 

Benkei , bunkósbotja" (Benkeis Club) - Ezt 
a fegyvert csak Benkei tudja használni. 
Sebzés: 26. 

Tölgyfa Kalapács (Oak Wood Hammer) - 
Csak Benkei használhatja. Sebzés: 48. 

Acél Naginata ( Stee! Naginata) - Csak 
Benkei használhatja 

Hatoldalú bunkósbot (Hexagon Club) Csak 
Benkei használhatja. Sebzés: 34. 

Acél hatoldalú bunkósbot ( Steel Hex Club) 
- Csak Benkei használhatja. Sebzés: 50. 

Acél Lándsza (Steel Spear) - Sebzés: 48. 

Lángoló Naginata (Flame Naginata) - Csak 
Benkei használhatja. Sebzés: 64 -- esély az 
ellenfél meggyújtására. 

Acél Lándsza (Steel Spear) - Csak Benkei 
használhatja. Sebzés: 58. 

Acél Lándszat (Steel! Spear) - Csak Benkei 
használhatja. Sebzés: 69. 

Vas Zúzó (Iron Crusher) - Csak Benkei hasz- 
nálhatja. Sebzés: 69. 

Kígyóméreg ( Snake Venom) - Csak Benkei 
használhatja. Elszívja az életet az ellenfe- 
lektől, ráadásul méret ís fecskendez a sebe- 
ikbe. Sebzés: 67. 

Drágakövekkel kirakott kard (Gem Sword) - 
Yoshitsune használhatja. Sebzés: 36. 

Félkör hegyű lándzsa ( Crescent Spear) - 
Csak Benkei használhatja. Sebzés: 76. 
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Ékszerekkel díszített bunkósbot (Jewelled 
Club) - A kovácsnál lehet speciális rende- 
léshez használni. 

Arany Penge ( Golden Blade) - A kovácsnál 
lehet speciális rendelésre használni. 

Nehéz Naginata (Nehéz Naginata) - Csak 
Benkei használhatja. Sebzés: 98. 

Láva bunkósbot (Lava Club) - Csak Benkei 
használhatja. Sebzés: 79 t tűzsebzés. 

Sárkánykígyó (Dragon Snake) - Csak Ben- 
kei használhatja. Sebzés: 75 t mérgezés. 

A fény gyűrűje (Ring of Light) - Csak 
Yoshitsune használhatja. Sebzés: 50. 

Kővágó ( Stone Cutter) - Csak Yoshitsune 
használhatja. Sebzés: 51. 

Sisakrepesztő (Helmet Splitter) - Csak 
Yoshitsune használhatja. Sebzés: 57. 

Acél Bunkósbot ( Stee! Club) - Csak Benkei 
használhatja. Sebzés: 67. 

Szegecselt bunkósbot ( Studded Club) - 
Csak Benkei használhatja. Sebzés: 78. 

Farkas tépőfog ( Wolfs Fang) - Csak Benkei 
használhatja. Sebzés: 88. 

Félhold Kereszt ( Crescent Cross) - Csak 
Benkei használhatja. Sebzés: 86. 

Oni végzete (Oni s Destiny) - Csak 
Yoshitsune használhatja. Sebzés: 63. 

Farkas Tépőagyar , Deluxe" (Wolf Fang 
Deluxe) - Csak Benkei használhatja. Seb- 
zés: 98. 

Nehéz Naginatat (Heavy naginata 1) - Csak 
Benkei használhatja. Sebzés: 100. 

Kék Sárkány (Blue Dragon) - Csak Benkei 
használhatja. Sebzés: 124. 

Kiwani - Csak Benkei használhatja. 

Sebzés: 115. 


Benkei megüssön egy nőt, így a bo- 










,időzített bombákat" és elektromossággal tá- 
madó kis cuccokat teremt, de ő nem harcol. 

A legyőzése után a boszorka azt állítja, hogy 
Shizuka összeolvasztotta a Geishik összes 
Amahaganéját, majd elmenekül. Menj Gojóba. 
Természetesen a Heishi katonák azonnal tá- 
madnak, öld meg mind. Menj el balra, az út 
végefelé le a lejtőn. Konfrontálódás két harc- 
művésszel, utána tárgygyűjtés. Menj vissza az 
útra és indulj el a hídhoz. Néhány katona az 
utadat állja, azt hiszik, megállíthatnak. Bolon- 
dok. A kereszteződésnél fordulj el és menj be 
a ledöntött kerítésnél. Persze a bejáratot pá- 
ran védik, eredménytelenül. (Az gondolom jel- 
lemzi a Heishi közkatonák erősségét, hogy 
egy ütéssel négyet megöltem...) Menj folya- 
matosan előre, közben persze taposs minden- 
kit a porba és menj be a földalatti járatba, ahol 
régebben a városlakókat tartották fogva. Indulj 








el a mellékjáratban, de nagyon vigyázz a lezu- 
hanó sziklákkal! Menj végig az összes termen, í 
és mindet takarítsd ki. Egy idő után elérsz egy ki 
kapuhoz (ahol két szörny esik le a plafonról). 
Itt egy enyhén rosszkedvű, enyhén megbuhe- 
rált szamuráj vár rád. A legyőzéséhez semmi 
különösebb nem kell. Ha neked ront, ugrasz, 
ha sziklák zuhannak, ugrasz, ha mérgező fel- 
hőt bocsát ki, ugrasz. Egyébként odaállsz mel- 
lé, gyors ütés, néha védekezés. Ha meghalt, 
akkor indulandusz a Heishik palotájába. 

Menj előre a hídon, egészen addig, amíg az 
íjászokhoz nem érsz. Mássz föl hozzájuk, ek- 
kor pár katona hátba támad. Csapj szét közöt- 
tük. Menj tovább, a híd hátralévő részében 
még sok íjász fogja a halálát lelni miattad. 

A híd végén menj át a tavon a másik oldalra, 
told el a körrel a szobrot és vedd föl a Kék 
Sárkányt. Menj vissza a másik oldalra. A két 
híd között is lesz négy támadód, a második 
hídon pedig jó sok. A kaput ismét őrzik egy 








kezes evé 


páran, zúzd szét őket, majd lépj be. 
Odabent egy ideig nyugodt lesz az 
utad. A hosszú folyosó után jön egy 
lény, aki ahhoz képest, hogy még 
egy videóval is beharangozták, elég 
gyengus. Mentsd el az állást, ekkor 
csatlakozik hozzád a társad. Indulj 
vissza, menj le a lépcsőn, öld meg a 
két szumós szörnyet, a következő 
teremben pedig a harcművészhor- 
dát. Menj végig egyenesen, folya- 
matosan végezz mindenkivel, az 
utolsó terembe vedd föl az Ama- 
haganét, utána indulj vissza oda, 
ahol elmentetted a játékot. Mássz 
föl a lépcsőn és menj folyamatosan 
előre. Az erkélynél törd ki a falat. 
Menj előre, közben ölj meg minden- 
kit. Ahol először megtámadnak, 
Benkei be tudja törni a falat, mely 
mögött láda van. A következő falat is 
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be lehet törni, de először menj végig 
az erkélyen, mert a végén Amaga- 
hane kristály van. Utána menj be az általad 
készített bejáraton. Persze azonnal megtá- 
madnak, de oda se neki, könnyen le lehet 
gyűrni őket. Menj tovább, utána le a lépcsőn. 
Öld meg a három szörnyet, indulj tovább. Ek- 





kor megint találkozol a társaddal, aki nem ta- 
lálta meg Shizukát. Menj föl a lépcsőn, utána 
végig az erkélyen. Ha mindenkit megöltél, és 
mindent összegyűjtöttél, akkor menj vissza 
az első betörhető falhoz. Menj be és rohanj 
odabenn végig (közben persze gyilkolássz le 
mindenkit), végül elérsz egy ajtóhoz. Oda- 
bent egy kisebb hadsereg támad meg, 
nem baj, legalább kapsz egy kis 
xp-t. Ha mind holtan hevernek, t 
menj tovább, föl a lépcsőn. Oda- 
fönt ismét találkozol a tár- 
saddal, együtt levonjátok ú 
a következtetést, hogy 3 
Shizuka csak erre le- 599 8 
het. Mentsd I iv 
ts. 


el az ál- 


lást. (Azt aján- s 
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lom, hogy ha idáig eljutottál, menj vissza, ölj 
meg visszafelé mindenkit, menj el a Market 
Roadra, vegyél minden gyógyszerből annyit, 
amennyit lehet, és talán egy-két Spell of 
Summoningot. Így biztos, hogy legyőzöd a fő- 
ellenfeleket és még talán egy szintlépés is 
beesik.) Menj hátra, és lépj be a kapun. Saj- 
nos Shizuka tényleg összeolvasztotta az ösz- 
szes Amahaganét, így a Heishik vezetője bir- 
tokában van az eddig ismert legerősebb ha- 
talom, és neked ez ellen kell küzdened. 
Kiyomori pajzsot von maga köré, ezt kell ad- 
dig ütni, amíg el nem tűnik. Persze ezt ő úgy 
próbálja megakadályozni, ahogy csak tudja, 
lángcsóvát lő rád, villámokat szór, jégfalakat 
készít. Ha eltűnt a pajzsa, üssed, amilyen 
gyorsan csak tudod, ugyanis egy idő után el- 
repít maga mellől és újra pajzsot generál. Ek- 
kor már lézersugarakat is kezd lőni. A követ- 
kező alkalommal már rövid lángszórás helyett 
lángcsóva-sorozatot lő rád és falakat is tud 
már generálni. Ilyen körülmények között kell 
ütnöd a pajzsát, amikor az eltűnik, akkor meg 
őt magát, egyszer csak elfogy az a három 
csík is (arra viszont nagyon ügyelj, hogy vé- 
letlenül se használd el az összes gyógysze- 
red a harc alatt!). Miután legyőzöd, megjele- 


MA nik Kagekiyo egy új Amahagannal. Shizuka 


NC ezt is beleolvasztja a többibe, ezzel egy 
még tökéletesebb fegyvert alkot. Kiyomori 
már épp el akarja tenni a követ, de Kage- 


Ma kiyónak más tervei vannak. Elveszi az 


v 
D szsszéztől 
BB 


Amagahant, és egy csapással 
megöli Kiyomorit. Eljött az 
utolsó harc ideje! Kage- 
kiyóból szinte tökéletes 
b, harcos lett a legerő- 
ki sebb Amahagane se- 
N gítségével, de neked 
7 muszáj legyőznöd. Túl 
MI sok különleges képes- 
séget nem fog használ- 
ÉW ni, miután elveszti az el- 
ső fél csíkját, csinál egy 
Hi erőesőt, kerüld el az 
,esőcseppeket", majd a 
pi végén a legnagyobbat is. 
k 87 Egyszer-kétszer felturbóz- 
za magát, és mérgező lö- 
A /) vedéket lő ki, vagy ener- 
giakisülést generál, és amikor már 
cd csak egy életcsíikja van, akkor né- 
ha árnyék-üzemmódba vált, ilyenkor 
csak ő tud sebezni egy ideig téged. Ha már 
nagyon érzi a vesztét, akkor mérgező ködöt 




















enged ki, de volt olyan alkalom, hogy az 
utóbbi két képességet egyáltalán nem hasz- 
nálta. Öt (!) életcsíkja van, nagyon gyors és 
elég erőseket üt, a legyőzéséhez igazából 
annyi taktikát érdemes használni, hogy folya- 
matosan a gyors ütést használod, a Kamuit 
nem kapcsolod be, mert ilyenkor elmenekül, 
állandóan gyógyítsd magad és szlopáld az 
erősítő italokat. És persze próbálj counter- 
attackot csinálni, én úgy öltem meg, hogy 
több mint fél életcsíkja volt és ezt egyetlen 
counterrel levettem. Ha legyőzted, vége a já- 
téknak, gratulálok! Kapsz extrákat jutalmul, 
és mostantól játszhatsz Hard nehézségi foko- 
zaton, és ha új játékot indítasz, beállíthatod, 
hogy alapból megvannak azok a tárgyak és 
fegyverek, melyek az előző végigjátszásból 
megmaradtak (és természetesen olyan erős 
is vagy). Szóval van itt még felfedeznivaló 
bőven, további jó Genjizést! 


szent 


Védelmi eszközök 

sZöld Fű" Páncél (Green Grass) - Az alap- 
pajzs. Védelem: 10. 

Könnyű Acél (Light Steel) - Védelem: 18. 

Piros bőrkimonó (Red Leather) - Védelem: 
24 4 tűzimmunitás. 

Karmazsinvörös Vért ( Crimson Armour) - 
Ezt a vértet használja Benkei. Védelem: 
is 

sFehér Tigris" (White Tiger) - Ezt a ruhát 
csak Benkei hordhatja. Viselőjét felerősíti 
és megvédi a tűzzel szemben. 

Védelem: 48. 

Indigó , hivalkodó" vért (Indigo Pride) - 
Csak Benkei hordhatja. Védelem: 32. 

s, Cseresznyevirág" (Cherry Blossom) - 
Csak Benkei hordhatja. Védelem: 56. 

Fekete Acél (Black Steel) - Csak Yoshitsune 
használhatja. Védelem: 38. 

s Fénylő Hold" (Shining Moon) - Csak 
Yoshitsune használhatja. Védelem: 30. 

Obszidián Fény ( Obsidian Shine) - Csak 
Benkei használhatja. Védelem: 69. 

,, Villámdörgés" (Roar of Thunder) - Csak 
Yoshitsune használhatja. Védelem: 49 4 
villám elleni védelem. 

, Bíbor Ragyogás" (Purple Brilliance) - Csak 
Benkei használhatja. Védelem: 83 4 mé- 
regvédelem. 

"Fekete Teknős" (Black Tortoise) - Csak 
Benkei használhatja. Védelem: 103 - jég- 
védelem. 
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3 LUCAS KANE NEM IS SEJTETTE, HOGY AZ ÉLETE PILLA- 
NATOKON BELÜL ÖRÖKRE MEGVÁLTOZIK. MUNKA UTÁN 
NEIVI MENT RÖGTÖN HAZA; MIÓTA SZAKÍTOTT BA- 
RÁTNŐJÉVEL, NEIVI VOLT KEDVE TÚL SOK IDŐT 

EGYEDÜL TÖLTENI A LAKÁSBAN, AMELY NEIVRÉG 

MÉG A KÖZÖS OTTHONUK VOLT. BEÜLT INKÁBB 

EGY KELLEMES DINERBE, HOGY EIVIBEREK KÖ- 

ZÖTT LEGYEN, DE MÉGIS EGYEDÜL TUDJON WMA- 


RADNI. SHAKESPEARE-T OLVASOTT, RENDELT 


EGY TÁL ÉTELT, 


És EGY ÜDÍTŐT. EZ AZ A 


PONT, AHOL MEGSZŰNT SZÁMÁRA A KÜL- 
VILÁG. CSUPÁN EGY MÁSODPERC TELT EL, 
ÉS MIRE KINYITOTTA A SZEMÉT, AZ ÉTTE- 
REN MELLÉKHELYSÉGÉBEN, EGY HALOTT 
FÉRFI FÖLÉ GÖRNYEDVE TALÁLTA MAGÁT. 
EGY ENBER FÖLÖTT, AKI AZ IMÉNT MÉG PÁR 
ASZTALLAL TŐLE BÉKÉSEN VACSORÁZOTT, 
ÉS MOST ITT FEKÜDT VÉRBE FAGYVA. EGY 
EI NBER FÖLÖTT, AKIT Ő ÖLT MEG. 
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W VÉLEMÉNY 


Az utóbbi idők leghangulatosabb, 
legeredetibb játéka, amely sok te- 
kintetből úttörőnek tekinthető. 


Az akció részek irányítása némileg 
bosszantó, valamint van néhány 
furcsa zökkenő a történetben. 


00 


W ELŐZMÉNY 


Alone in the Dark 
Silent Hill 2 
Broken Sword: T. S. D. 
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A játék, de inkább úgy fogalmaznék, a film 
elején (a rendkívül hangulatos főmenüben 
New Movie - azaz Új Film indítása opciót vá- 
lasztva tudjuk elindítani a játékot) a beveze- 
tőben már felvázolt alapszituációba kerülünk. 
A kalandjátékos beidegződéseket gyorsan el 
kell felejteni, itt nem, de legalábbis ritkán 





lesz alkalmunk aprólékosan, hosszasan 
megvizsgálni az adott pályát, azaz egy jele- 
netben/szekvenciában csak meghatározott 
időt tölthetünk el. Az első pillanattól kezdve 
nagyon észnél kell lennünk, és minden eshe- 
tőségre készen kell állnunk, ha jól szeret- 
nénk teljesíteni, illetve, ha minél többet ki 
akarunk hozni a sztoriból. A legfontosabb 
tennivalók elvégzése után kisétálhatunk a je- 
lenetből, azaz lezárhatjuk az adott küldetést, 
de így a sztori valamilyen szinten gellert 
kaphat, és nem látunk majd mindent, nem 
tudunk meg mindent, tehát lemaradhatunk 
valamiről. A film, annak ellenére, hogy a tör- 
ténet eleinte szerteágazónak tűnik, valój; 
ban lineáris, de egyrészt ezt az alkotók re- 
mekül leplezték, hiszen a jelenetek hossza 
dinamikusan változhat, attól függően, hogy 
mit teszünk, másrészt a történet számtalan 
módon érhet véget. A végső befejezés rög- 
tön háromféleképpen is alakulhat, de a törté- 
net során, ha egy-egy helyzetben rosszul 









döntünk, akkor a négy játszható karakter kö- 
zül a három fontosabb szereplő - Lucas 
Kane, Carla Valenti, és Tyler Miles - sorsa is 
megpecsételődhet (rajtuk kívül még Lucas 
bátyját, Markus-t irányíthatjuk párszor, rövid 
ideig). Hogy ezt elkerüljük, folyamatosan fi- 
gyelnünk kell a képernyő jobb sarkában ta- 
lálható állapotjelző változásait. Ez a jelző 
mutatja meg nekünk, hogy pillanatnyilag mi- 
lyen az általunk éppen irányított karakter lel- 
ki állapota. A következő lehetőségek vannak: 
Neutral (közömbös, semleges), Tense (fe- 
szült), Stressed (stresszes), Anxious (nyug- 
talan, szorongó), Depressed (levert, de- 
pressziós), Overwrought (kimerült, elcsigá- 
zott), Wrecked (összezuhant). Lucas lelkiál- 
lapota a történet kezdetén - azaz a gyilkos- 
ság után - a semlegesről gyorsan leugrik a 
depressziós szintre. A tetteinkért plusz, illet- 
ve mínusz pontokat kaphatunk, ezeknek a 
pontoknak megfelelő szintben feljebb, illetve 
lejjebb kúszhat a karakter állapota. Ha a je- 
lenetből sikerül semleges állapotban kikerül- 





kkor sikerült a legtöbbet kihozni a szitu- 
ból. A főhősök állapotát, a jelenethez tar- 
tozó feladatot a szereplők PDA-jában tudjuk 
megnézni bármikor, illetve itt azt is láthatjuk, 
hogy a sztori hány százalékánál tartunk ép- 
pen 


31 a napi rekordom. És ne- 





(aj 









































Az irányítás nagyobb részben nagyszerű, 
mondhatni zseniális, kisebb részben roppant 
bosszantó (a tutorial során, még a játék 
megkezdése előtt el tudjuk sajátítani). A ka- 
landjátékos részeknél a bal analógkarral tud- 
juk irányítani karakterünket, és ha olyan 
helyre lépünk, ahol valamit tehetünk/tennünk 
kell, akkor a képernyő felső részén megjele- 
nik egy-, vagy több ikon, melyekben láthat- 
juk, hogy mire vonatkozik, és mit tehetünk, il- 
letve egy irányt jelző vonal. Az ikonhoz tarto- 
zó irányba kell mozgatnunk a jobb analóg- 
kart a megadott cselekvéshez. Az ikonok a 
játék képernyőjén kívül - a széles vászon fe- 
kete csikjában - jelennek meg, így semmit 
sem takarnak a képből, ezáltal még erősebb 
a játék filmes hatása, ráadásul ennél egy- 
szerűbb, logikusabb irányítást mostanában 
nem nagyon láthattunk egy játékban sem. 

Ha beszélgetünk valakivel, akkor pár másod- 
perc alatt el kell döntenünk, hogy a 2-3-4-5 
lehetőség közül melyiket válasszuk. Itt aztán 
nagyon észnél kell lenni, ha nem választunk, 
akkor vége a beszélgetésnek, és nagy való- 
színűséggel már nem is beszélgethetünk 
többet az illetővel. Sokszor a lehetséges kér- 
dések/válaszok közül csak kettőt választha- 
tunk, és utána véget ér a beszélgetés. A já- 
ték során előforduló akciójelenetekhez tarto- 
zó irányítási metódus már nem ennyire szim- 
patikus. Amikor a képernyő közepén megje- 
lenik a Get Ready! felirat, az analógkarokat 
kell a megadott irányokba, minél gyorsabban 
mozgatni. Ha a képernyő közepén megjele- 
nik egy skála, akkor az L1 és RI gombokat 
kell nyomogatni ütemesen, lehetőleg minél 
gyorsabban, hogy a skála elejéről induló vo- 
nalat a skála végéig pumpáljuk. 


A jelenetek végén, illetve a fontosabb szaka- 
szok lezárása után automatikusan ment a 
program. A jeleneteket akárhányszor végig- 
játszhatjuk, a főmenü , Chapters" opciójára 
kattintva. Ha nem sikerült mindent ki- 
hozni a szituációból, érdemes újra 
kezdeni a jelenetet, ekkor a főmenü- 
ben a , Continue" opciót kell választa- 
ni. Mielőtt nekilátnánk a végigjátszás- 
nak, még egy jó tanács. Játék köz- 
ben általában nem lesz idő a vé- 
gigjátszást olvasgatni, ha sem- 
miképpen sem sikerül túljutni 
egy szakaszon, akkor érde- 
mes megállítani a játékot, 
elolvasni a tennivalót, és 
lelkileg felkészülve tovább 
folytatni. 








Az áldozat felett görnyedünk, 
gyorsan cselekednünk kell, mielőtt 
az étkezőben ücsörgő rendőr elin- 
dul a toalettre. Először is emeljük 
fel a hullát (jobb kar felfelé), majd 
az L1 és RI gombok nyomkodá- 
sával húzzuk a szemközti fülké- 
hez. Menjünk a felmosóhoz, fog- 
juk meg, majd tűntessük el a föld- 
ről a vérnyomokat. Vegyük fel a 
kést a földről. Menjünk a mosdó- 
hoz, mossuk meg a kezünket és 
arcunkat. Mielőtt kimennénk, men- 
jünk a piszoárok melletti automatá- 
hoz, és próbáljuk meg használni. Ez 
nem sikerül, ütögessük meg az ol- 
dalát néhányszor, ekkor kapunk 

egy érmét. Menjünk ki, üljünk  em-á 



































le az asztalunkhoz. Együnk, igyunk, nézzük 
meg a másik poharat, majd a számlát, fizes- 
sünk, és álljunk fel. Menjünk a kijárat felé, 
dobjuk be az érmét a zenegépbe, majd men- 
jünk ki az ajtón. Fussunk egyenesen, és 
szálljunk be a bal oldalon parkoló taxiba. 


Investigation 

Bónusz: - 

Megérkezik Carla és Tyler, hogy megkezdjék 
a nyomozást. Menjünk be az étterembe. 


író-rendezője megjelent 
a jáfékidemóőjában, illet. 








SS A MEGSZERZETT BONUSZ PON- 
Lea bélel el SZÁMTALAN VIDEOT, ZE- 
NÉT, KÉPET VÁSÁROLHATUNK. 


MEGTEKINTÉSÜK KÖTELEZŐ, A 
KORCSOLYÁS JELENET EGYENE- 


SEN FENOMENÁLIS! 555 





ni a gyilkos fegyvert, több helyen is lehet, 
próbáljuk meg lehúzni a jobb-, és bal oldalon 
található wc-ket, ha nincsenek ott, akkor a 
bal oldali wc-ben találjuk meg a fal mélyedé- 
sében. Menjünk ki, lépjünk oda a helyszíne- 
lőkhöz, és beszéljünk velük újra. Váltsunk 
vissza Carlára, igyunk a kávéból, és menjünk 
ki a hátsó ajtón. Beszéljünk a hajléktalannal, 
először kérdezzünk róla (Yoú), majd kérdez- 
zük meg, látott-e valamit (Seen anything). 
Menjünk az étterem bejáratához, vizsgáljuk 





Remélem, így nem veszik észre, hogy milyen csapnivaló munkát vé- 


ezaz ákos seresáét ásá 


4 


ve találkozhatunkaéle 


A képernyő jobb sarkában megjelenő 
ikon megmutatja, hogy mely szereplőre 
tudunk váltani éppen a háromszög lenyo- 
másával. Carlával menjünk oda a rendőrhöz, 
és beszélgessünk el vele. Az áldozatról, a ta- 
núról, és a.gyanúsítottról tudunk kérdezni. 
Váltsunk Tylerre, beszéljünk újra a rendőrrel. 
Menjünk az áldozat, és a gyilkos asztalához, 
és vizsgáljuk meg őket. Beszéljünk mindkét 
helyszínelővel, menjünk be a pult 
mögé, töltsünk a kávéból, és igyunk 
221 egy kicsit. Ezután menjünk az étke- 
5) ző végénél található telefonhoz, és 
hívjuk fel Tyler barátnőjét. Vált- 
sunk Carlára, beszéljünk a 
helyszínelőkkel, majd üljünk le 
a tanú asztalához. Érdemes 
először róla kérdezni (You), 
tg majd amikor kiborul, akkor 
, felvidítani (Cheer up). 
A beszélgetés után néz- 
§ meg Lucas asztalát, 
beleértve a második poharat 
s. Nézzünk az asztal alá, ahol 
egy könyv lapul. Próbáljunk 
meg leülni a székre, ekkor 
) Carla újabb nyomot talál. 
Menjünk be a toalettre. Nyis- 
NH suk ki a középső wc ajtaját, 
nézzük meg az áldozatot. Ez- 
után nézzük meg azt a toalet- 








gyilkosság előtt. A földön vér- 
nyomokat találunk. Ezután 

ú. vizsgáljuk meg a felmosót. 

A Váltsunk Tylerre, vele is néz- 
d zük meg az áldozatot, az ab- 
lakot, majd a mosdót, ahol 
Lucas lemosta magá- 
ról a vért. Minden- 
képpen meg kell talál- 








a tutoriatban is. 


meg az ajtó előtt található vérfol- 
tot. Menjünk be, beszéljünk Tylerrel 
(Leave), majd menjünk újra ki, és száll- 
junk be a kocsiba. 


The Day After 

Bónusz: 5 

Keljünk ki az ágyból, álljunk a jobb sarká- 
hoz, és vessük be az ágyat. Nézzük meg az 
éjjeli szekrényen található dolgokat, vegyünk 
be egyet a fejfájás elleni gyógyszerből. Men- 
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jünk a nappaliba, a telefon csörögni kezd, 
vegyük fel. Menjünk a fürdőszobába, zuha- 
nyozzunk le, lépjünk a csaphoz, nyissuk ki a 
gyógyszeres szekrényt, kötözzük be a ke- 
zünket. Csukjuk be a szekrényt, menjünk a 
legközelebbi oszlop másik oldalához, ahol 
nézzük meg a tegnapi véres ruhánkat. Ve- 
gyük fel, vigyük a fürdőszobába, és tegyük 
be a mosógépbe. A nappaliban menjünk a 
CD lejátszóhoz, kapcsoljunk valami zenét. 
Ha gyorsan be szeretnénk fejezni a játékot, 
akkor igyunk a hűtővel szemközt található 
alkoholból, ha folytatni szeretnénk, igyunk a 
hütőben található tejből. Nyissuk ki a kony- 
haszekrényeket. Menjünk vissza a hálószo- 
bába, lépjünk a szekrényhez, és öltözzünk 
fel. A nappaliban, a konyhapult előtt álló 
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asztalról vegyük fel a kulcsot. Hamarosan 
megjelenik a már említett Get Ready! felirat 
a képernyőn, ha sikerül követni a képen 
megjelenő irányokat, akkor Lucas meglátja a 
közeli jövőt, amikor is egy rendőr kopogtat 
majd az ajtón. Azt is látjuk, hogy mi mindent 
kell majd megtennünk, hogy ne fogjon gya- 
nút. Mivel mi előre gondolkodtunk, és ezeket 
már mind megtettük, nem kell kapkodjunk 
majd, ha a rendőr megjelenik az ajtónkban 
Bekapcsolhatjuk a tv-t, ahol éppen rólunk 
van szó, illetve felvehetjük az ajtóban ta- 
lálható újságot, de nem érdemes, 
mindkettő csak ront Lucas kedvén. 
Ha megérkezik a rendőr, nyissuk ki 
az ajtót. Mondjuk azt, hogy mi 
hangoskodtunk (It was me), majd 
engedjük be (No). Körülnéz, majd ját. 
elmegy. Kövessük mi is, nyissuk ki 

az ajtót. 


David (y 








Confession 

Bónusz: - 

Menjünk egyenesen, amíg találkozunk 
Markus-szal, Lucas bátyjával. Beszélges- 
sünk el vele, a beszélgetés közben válasz- 
szuk a gyógykezelés (Medical...) lehetőséget 
a rendőrség (Police...) helyett, majd a be- 
szélgetés végén fogadjuk el a felajánlott 
ajándékot. Így kapunk egy plusz életet, me- 
lyet majd az akciójelenetek során tudunk 
hasznosítani. A következő pillanatban Lucas 
újabb eseményt lát meg előre, egy kisgyer- 
mek be fog esni a jeges vízbe. Menjünk 
egyenesen előre, ugorjunk be a gyerek után. 
Hozzuk fel, és miután megérkeztek a rend- 
őrök, ne próbáljunk meg elszökni, lépjünk a 
gyerekhez, és kezdjük meg a mesterséges 
lélegeztetést. 


Police Work 

Bónusz: 15 

Carlával menjünk fel a jobb oldali lépcsőn, 
nyissuk ki az ajtót. Menjünk egyenesen az 
irodánkhoz, egymás után ketten is megszólí- 
tanak minket, a beszélgetések után menjünk 
be az irodába. A szemközti asztal Carláé, 
lépjünk oda, és hívjuk fel Tylert. Ezután 
igyunk egy kis vizet, és ha van kedvünk, 
játsszunk egy kicsit az asztalon található Yo- 
Yóval. Nézzük meg a Tyler asztalánál talál- 
ható kosárlabdát. Üljünk le az asztalunkhoz, 
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Angelo Badalamenti, 
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nézzük meg a fiókok tartalmát, majd kap- 
csoljuk be a számítógépet. Nézzük meg az 
emailjeinket, a szokásos spam-ek mellett 
egy érdekes levél is vár ránk. Lépjünk be a 








rendőrségi adatbázisba, keressünk 
rá a levélben olvasott Kirsten szóra. 
Álljunk fel, és váltsunk át Tylerre. Kel- 
jünk fel az ágyból, menjünk át az ágy másik 
oldalára, és nézzük meg jól kedvesünket. 


Ha igazi ínyencséggel akarjuk indítani a reg- 


gelt, akkor a megjelenő szív ikonnak is ad- 


junk egy esélyt. Ekkor a kamera automatiku- 


san visszavált Carlára. Ha akarunk kicsit 





hallgatózni, váltsunk vissza Tylerre, majd ha 
eleget hallottunk, akkor újra Carlára. Hívjuk 
fel Tylert, és váltsunk vissza. Keljünk ki az 
ágyból, menjünk ki a nappaliba, és tegyünk 
fel egy lemezt. Menjünk a fürdőszobába, 
könnyítsünk magunkon, nézzük meg magun- 
kat a tükörben, majd zuhanyozzunk le. Men- 
jünk a hálószobába, lépjünk a szekrényhez, 
és öltözzünk fel. A nappaliban nézzünk rá 
kedvesünkre, és igyunk a kávéból. A beszél- 
getés során meg kell nyugtatnunk (Tender) 
majd meg kell győzzük (Convincing) kedve- 
sünket, hogy nem esik semmi bajunk. Ve- 
gyük fel a kabátunkat, egy csókkal búcsúz- 
zunk el, és menjünk ki az ajtón. A kapitány- 
ságon menjünk az irodánkhoz. Az ajtónál el- 
kap a haverunk, akinek tartozunk, először 
próbáljuk meghatni, hogy legalább a barát- 
ságunkra legyen tekintettel (Friendship). 

Ez nem megy, tegyünk neki ajánlatot (Make 
offer). Menjünk be az irodába, beszéljünk 
Carlával, akasszuk fel a kabátot a fogasra, 
majd menjünk Carla után Garrethez. Az elő- 
ző jelenetben talált bizonyítékokról kérdez- 
gethetjük. 


Alternate Reality 

Bónusz: 10 

Nézzünk szét a wc-ben, majd mossuk meg 
az arcunkat. Lépjünk ki az ajtón, forduljunk 
balra, és menjünk a folyosó végén található 
irodánkhoz. Menjünk be, üljünk le a székünk- 
re. Nézzük meg a jobboldali fiókot, vegyük ki 
a tárgyat, amit ott találunk, ezzel újabb plusz 
életet kapunk. Ha csörög a telefon, vegyük 
fel, Tiffany (Lucas ex-barátnője) fel akar ug- 
rani a maradék cuccaiért este, megkérdi, jö- 
het-e, válaszoljunk igennel. Ezután, ha ügye- 
sek vagyunk, megtudhatjuk, mit gondol ró- 
lunk a kollegánk, illetve láthatjuk, hogy nem- 
sokára csörögni fog a telefon, és a kollega 
feldönti a kávét. Pötyögjünk a számítógép 
billentyűin, majd a megjelenő rémkép után 
tegyük ezt újra. Ekkor tényleg csörög a tele- 
fon, meg kell néznünk az egyik számítógé- 
pet, ami nem akar működni. Menjünk ki az 
ajtón, majd a térképen jelzett kuckóhoz. 
Amint odaérünk, minden eddiginél rémisz- 
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tőbb víziónk támad. A már említett akciójele- 
net következik, melynek során a karokat kell 
a megadott irányokba mozgatni. 











































Reconstruction 

Bónusz: - 

A hullaházban csupán annyi a dolgunk, hogy 
az előző jelenethez hasonlóan a karokat 
mozgassuk a megfelelő irányokba, hogy 
Carla le tudja vonni a megfelelő következte- 
téseket, a kórboncnoktól hallottak alapján. 


Tyler §. Kate 

Bónusz: - 

Megérkezett Kate, a pincérnő, hogy elkészít- 
sétek a gyilkos fantomképét. A játék szem- 
pontjából aránylag lényegtelen, hogy meny- 
nyire sikerül a kép, de érdemes legalább 50- 
7599-os egyezést mutató képet készíteni. 


Lost Love 
Bónusz: - 
Nincsen semmi kötelező feladat, nézz szét a 
szobában, és próbálj ki mindent, amivel fel- 
jebb tornászhatod Lucas kedvét. Többek kö- 
zött ihatsz, gitározhatsz, zenét hallgathatsz, 
püfölheted a homokzsákot, leülhetsz a szá- 
mítógéphez, tévézhetsz. A gitározást és a 
zsákolást érdemes kipróbálni, legalább gya- 
korolhatod az akciójelenetek sikeres teljesí- 
téséhez szükséges analógkar-rángatást. Mi- 
után feltornásztad Lucas kedvét ésvagy 
meguntad a felsorolt tevékenységeket, menj 
az ágyadhoz, feküdj le, és merülj álomba. 
Hamarosan csöngetnek, megérkezik Tiffany. 
Engedd be, amikor leül, kérdezd meg, kér-e 
inni (Drink). Tölts neki, majd add oda neki a 
poharat. Kérdezd meg, hogy mi a helyzet ve- 
le mostanság (News), majd keresd meg, és 
vidd oda hozzá a dobozait. Az egyik a tele- 
fon bal oldalán van, aránylag kicsi doboz, és 
rajta vannak Tiffany nevének kezdőbetűi. 

A másik doboz a hálószobában van, a szá- 
míitógéptől balra. Miután visszavitted a dobo- 
zokat, beszélgetni kezdtek. Először legyél 
vele őszinte (Sincere), majd érzékenyülj el 
(Sentimental). Kérdezd meg, hogy van-e va- 
lakije (Alone), majd miután megkér, hogy 
játssz neki a régi idők emlékére, menj a gi- 
tárhoz, és játssz neki. Ha nem ron- 

tod el a dalt, akkor már csak meg 

kell csókolnod (Kiss). Miután sze- 

retkeztek, álomba merülnek, de 

Lucas-ra újabb rémálom tör. Néz- 
zünk szét a szobában, majd men- 
jünk ki az ajtón. 


Hide and Seek 
Bónusz: - 

A temetőben vár rád 
Markus, a szülők sírjánál. 
Először ne menj oda hoz- 
zá, menj tovább az ösvé- 
nyen, így újabb életet 
kapsz. Menj vissza az ösvé- 
nyen, és menj oda Markus- 
hoz. Tedd le a virágot a sírra, 
beszélj Markus-szal. Ezután 
egy visszaemlékezés követke- 








































ne lássanak meg. Ehhez a radart kell figyel- 
ni, ahol pontosan látszik, hogy melyik őrnek 
mekkora a látótávolsága. Újabb kerítéshez 
érünk, amelyen egy lyuk tátong. Másszunk 
át, majd menjünk átlósan balra, ahol egy 
domb mögött tudunk elbújni addig, amíg 
megjelenik egy teherautó. Menjünk gyorsan 
mögé, és addig haladjunk mögötte elbújva, 
amíg a két épület, és a két őr közé érünk 
(csak pár lépést kell megtenni). Hagyjuk, 


elad láv 
01/27 - 15h34. 


hogy elmenjen a jármű, menjünk előre a bal 
oldali épület végéig, ahol megtaláljuk a bejá- 
ratot. Menjünk be. Lucas szól testvérének, 
hogy menjen ki, ezután meghatározott idő 
alatt meg kell találjuk a három barátot. Az 
egyik a hangár jobb oldalán található lépcső 
mellett bújt el. Mondjuk azt neki, hogy szó- 
lunk az anyjának (Tell mother), ha nem jön 
elő. Menjünk fel a lépcsőn, haladjunk egye- 
nesen, amíg az épület másik végében meg- 
találjuk a második barátot. Menjünk le a lép- 
csőn, és haladjunk átlósan balra, az 

épület túlsó végébe. Ott megtaláljuk 
8 a a harmadik barátot. A jelenbe visz- 

5 ] szatérve Markus azt mondja, talált 

j/ egy Agatha nevű nőt, aki valószínű- 
leg segíthet nekünk. 







Friendly Combat 

Bónusz: 10 
Hi Carla és Tyler le akarja vezetni 

Í kicsit a feszültséget. Először vá- 
ii laszd Carlát, melegíts, ehhez két 
gyakorlatot kell végigcsinálnod. 
Utána ugyanezt játszd végig 
i Tylerrel. Válts vissza Carlára, 
menj a ringhez, és kezdődhet a 
ii bunyó. Az nyer, aki először eléri 
I a10 pontot. A bunyó végén 
j Tyler megkérdezi, hogy akarsz-e 
f még egy menetet (Continue), 
avagy sem (Stop). 


ii Beszélünk a főnökünkkel, akinek elő- 

adjuk, hogy mi a feltevésünk az ügy- 
gyel kapcsolatban. Az eligazítás után 
Hi elválik Carla és Tyler útja, amíg Carla 
iiaz alagsorba megy, hogy megkeresse 
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megtudni. Az alagsorba lépve megtudjuk, Car- 
la fél a sötét, szűk helyeken. Menjünk a rács- 
hoz, kapcsoljuk fel a lámpát, majd nyissuk ki 
az ajtót. Ahogy belépünk, FPS-nézetben kell 
tovább folytatnunk utunkat, és folyamatosan fi- 
gyelnünk kell, hogy Carla nyugodtan lélegez- 
zen. Ehhez az L1 és R1 gombokat kell nyo- 
mogassuk végig a jelenet során. Először a 
jobb szélső szekrénysoron található tekerőt 
kell elforgatnunk, a következő sorhoz érve elő- 
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ször a bal, majd a jobb tekerőt. Így szabaddá 
válik az utunk az alagsori terminálhoz. Ahhoz, 
hogy be tudjuk kapcsolni, menjünk a bal olda- 
lon található szekrényekhez, először a jobb, 
majd hátul a bal oldali tekerőt kell használni, 
hogy a kapcsolóhoz juthassunk. Meg kell talál- 
ni a dossziét tartalmazó háttértárolót, a termi- 
náltól most jobbra kell elindulni. Először a bal 
oldali tekerőt, majd hátul szintén a bal oldali 
tekerőt kell aktiválni. Ezután vissza kell jönni a 
terminálhoz, újra a bal, majd a jobb oldali teke- 
rőt kell használni. Már csupán a jobb hátsó te- 
kerőt kell elforgatni, és szabaddá válik az út a 
dossziét tartalmazó diszkhez, melyet a jobb ol- 
dali szekrény hátsó részén találunk meg. Ve- 


Csak meg kell csinálnom újra 
eza ete 


4 


gyük le a polcról, menjünk vissza a terminál- 
hoz, és ott helyezzük az olvasóba. 





Debriefing - Tyler 

Bónusz: 40 

Tyler Takeo könyvesboltjába megy, hátha si- 
kerül valamit kideríteni a könyvről. Menjünk 
le a lépcsőn, majd egyenesen Takeóhoz. 
Próbáljunk meg beszélni vele, először nem 
vesz észre minket, valamit keresgél, próbál- 
junk meg köhintéssel magunkra vonni a fi- 
gyelmet (Cough), majd kérdezzünk rá, elha- 
gyott el valamit (Loose). Ekkor végre sikerül 
szóba elegyedni vele, kérjük meg, hogy se- 
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VÉGIGJÁTSZÁS 


Az Omikron alkotói 2003-ban jelentették be, 


hogy eddig sosem látott megoldásokkal ti 
tűzdelt, filmszerű élményt nyújtó kalandját 
kon dolgoznak. A kész programot 2004-bei 
akarták a játékosok elé tárni, és az utolsó. 
akadály is elhárult, amikor a Vivendi lecsa- 
pott az anyagra. Gondoltuk akkor... A játék 
körüli bonyodalmak csak ekkor kezdődtek 


igazán, elég hozzá, hogy végül az Atari adt;i 14 
ki, 2004 vége helyett 2005. szeptember 1 

án. Az utolsó évben sok minden egyéb is 
történt a kiadó csere mellett, a fejlesztéshez 
csatlakozott Guillaume de Fondaumiere, az 
Arxel Tribe egyik oszlopos tagja, és az ame- 
rikai változathoz, a kiadó kérésére új nevet / 
kellett keresni (a 2001. szeptember 11. ese: 
ményeket boncolgató Fahrenheit 9/11 című 
film megjelenése miatt), így az ottani verzió. ! 
kemény fejtörés után az Indigo Prophecy. 

met kapta. 


gítsen nekünk, nézze meg a könyvet (Ex- 
pertise), melyet az étkezőben találtunk. Miu- 
tán azt mondja, hogy nem tud segíteni, fo- 
gadjuk el válaszát (Too bad) és induljunk el a 
lépcső felé. Takeo meggondolja magát, azt 
mondja, ha segítünk megtalálni neki egy 
könyvet, ő is segít nekünk. Ad egy könyvet, 
azt mondja, hogy az átadott és a keresett 
könyv ugyanabból a sorozatból származik. 
Menjünk a lépcső mögött található szekrény- 
hez, amelyen egy nagyítót látunk. Tegyük le 
az imént kapott könyvet, és vizsgáljuk meg. 
Ezután tegyük le Lucas könyvét is, és azt 
szintén vizsgáljuk meg. Az egyik oldalon egy 
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tollal írt ajánlást találunk. Amikor eltesszük a 
könyvet, kiesik belőle a könyvjelzőnek hasz- 
nált papírfecni. Ezt tegyük el. Ha megnézzük 
a Takeo mögött található nyitott könyvet és a 
lépcső felett található nyitott könyvet, arra ju- 
tunk, hogy a keresett könyv az épület legfel- 
ső emeletének jobb sarkában, a fehér lám- 
pás szekció bal oldali végében található 
meg. Menjünk fel, vegyük le a könyvet, majd 
vigyük le Takeónak. Ezután kettőt kérdezhe- 
tünk tőle a könyvvel kapcsolatban. 


Agatha 

Bónusz: 25 

Menjünk a második ajtóhoz a baloldalon, és 
csengessünk. Senki sem nyit ajtót, menjünk 
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be. Menjünk egyenesen végig a folyosón, a 
legtávolabbi ajtóhoz, és lépjünk be. A nappa- 
liból menjünk tovább Agatha hálószobájába. 
Megtaláljuk Agathát, aki azt mondja, toljuk át 
a kerekesszékével a madaraihoz. Mielőtt ezt 
megtennénk, menjünk az éjjeliszek- 
rényhez, vegyük fel az ott található 
rózsafüzért, mely újabb plusz életet 
jelent. Ugorjunk még be gyorsan a 
toalettbe, és nézzünk körül, Ezután 
toljuk át Agathát a madaraihoz, 
ahol szóba elegyedünk vele. 
Beszéljünk arról, hogy valaki 
átvette felettünk az irányí- 
tást (Possessed), majd 
meséljünk neki a vízió- 9 
inkról (Visions). Agatha 
megkér minket, hogy 
etessük meg a madarait. 
Menjünk az alacsony fiókos 
szekrényhez, és vegyük ki az 
eledelt az alsó fiókból. Etes- 
sük meg az összes madarat, 
és menjünk vissza Agathához, 
és beszéljünk neki a mani- 
fesztációról (Manifestations). 
Toljuk vissza Agathát a nappa- 
liba, a totem melletti szekrény 
felső fiókjából vegyük ki a 
gyertyákat, és helyezzük el 
őket az asztalon található tar- 
tóban. Menjünk a konyhába, 
vegyük fel az asztalról a 
gyufát. Ezekkel gyújtsuk 
meg a gyertyákat, húzzuk 
be a függönyöket, kapcsol- 





juk le a lámpát, és üljünk le az asztal melletti 
székre. Ezután újabb analógkar-rángatós 
rész következik. 


Guestions §. Bullets 

Bónusz: - 

Beszélnünk kell a rendőrrel, aki a Kirsten 
ügyben nyomozott. A beszélgetés közben 
többször célbalövöldözéssel kell bizonyíta- 
nunk, hogy mennyire vagyunk talpraesettek. 


Double or Guits 

Bónusz: - 

Analógkar-tologatós jelenet, meg kell ver- 
nünk kosárlabdában a havert, aki be akarja 
hajtani az adósságot. 







































a. 


The Storm 
Bónusz: - 
A játék talán legnehezebb akciójelenete, 
Lucas újabb víziójában darabokra esik szét a 
lakása, az analógkarok mozgatásával kell el- 
ugranunk, lehajolnunk, stb. a felénk repülő 
cuccok elől. Közben néha az L1 és R1 gom- 
bokat is nyomogatnunk kell. Érdemes úgy át- 
jutni a pályán, hogy legalább 3-4 életünk ma- 
radjon. Miután vége a szenvedésünknek, 
megjelenik Markus, hogy gyorsan a bőrébe 
bújhassunk. Kopogjunk, majd törjük be 
az ajtót, szaladjunk az erkélyhez, és 
húzzuk fel Lucas-t. 


Dark Omen 

Bónusz: - 

Először Carlát irányítjuk, végre lát- 
hatjuk az ő lakását is. Miután lezu- 
hanyzott, menjünk ki a nappaliba, 
és vegyük fel a telefont. Tyler csö- 
rög, elmeséli, hogy nem jutott sem- 
mire a könyvben talált cetlivel. Carla 
azt mondja neki, hogy faxolja át gyor- 
san. Váltsunk Tylerre, faxoljuk el a cet- 
lit, majd üljünk le a számítógéphez, és 
nézzünk fel az internetre (vagy nézzük 
meg az újságot). A híreket látva Tyler- 
nak beugrik, hogy valamilyen tőzsdei pa- 
pírról lehet szó. Váltsunk vissza Carlára, 
öltözzünk fel, majd engedjük be az aj- 
tónknál csengető szomszédot. Hozott 
bort, menjünk a konyhaszekrényekhez, 
vegyük elő a poharakat, és vigyük az 
asztalhoz. Beszélgessünk vele, szóba 
kerül Carla magánélete, és a szomszé- 
dunk nemi irányultsága, majd előkerül 
szomszédunk tarot kártyája. Nekünk kell 
kiválasztani 2-2-2 kártyát, sajnos az 
eredmény eléggé lehangolja Carlát. 
V A beszélgetés végén kapunk egy tip- 
pet, hogyan állapíthatjuk meg, hogy 
melyik bank papírjáról is van szó. Váltsunk 
vissza Tylerre, üljünk le az asztalhoz, kap- 
csoljuk fel a lámpát, és vegyük fel a fecnit. 

A lámpa fényét irányítva könnyen megtaláljuk 
a papíron talált vízjelet. Ezután már csak azt A 
kell eldönteni, ki menjen a bankba másnap. 


Face Off 

Bónusz: 10 

Lucas újra a munkahelyén van, a gépénél ül 
éppen. Meglátja, hogy hamarosan érkezik 
Tyler (vagy Carla, attól függően, hogy kit vá- 
lasztottunk az el elenetben). Egy per- 
cünk lesz, hogy eltüntessük az áruló nyomo- 
kat az asztalról. Nézzünk be gyorsan a jobb 
oldali fiókba. Álljunk fel, nézzünk rá az asztal 
jobb sarkán pihenő papírdarabra, majd rejt- 
sük el. Nézzünk rá a Shakespeare könyvre, 
és azt is rejtsük el. Ezután megérkezik Tyler. 
A beszélgetés során többször megjelenik a 











szokásos Get Ready! felirat, ha sikerül elta- 
lálni az irányokat, akkor hallani fogjuk, hogy 
mire is gondol éppen Tyler. Megint újabb ví- 














ziók kezdik gyötörni Lucas-t, Tyler egyre 
gyanakvóbbá válik. A beszélgetés végén 
Lucas kimegy a wc-be, hogy felfrissítse ma- 
gát, addig kutassuk át az irodát, hogy megta- 
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láljuk a könyvet, és a papírt, illetve tegyük el 
a tollat is az asztalról. 


Back to Agatha 
Bónusz: - 
Menjünk be az ajtón, majd a nappaliba. Vala- 
ki megölte Agathát, és már jön is a rendőr- 
ség. Gyorsan menjünk a konyhába, vegyük 
fel a kést az asztalról. A madaras szobába 
vegyük elő az eledeles zacskót, 
amelyben találunk egy kulcsot. Néz- 
meg a középső kalickát, majd 
3. nyissuk ki a kulccsal, végül ve- 
) gyük ki az újságpapírt, és vizs- 
gáljuk meg. Ezután gyor- 
a San szaladjunk visz- 
sza a nappaliba, 
és másszunk ki 
az ablakon. 


Happy 
Anniversary 
Bónusz: 

Sam megkér, hogy kap- 
csold be a sütőt, és tölts 
egy kis pezsgőt - amit a 
hűtőben találsz - a poha- 
rakba. Ezután táncolnod 
kell vele, a már szokott, 
analógkar-mozgatós mód- 
szerrel, előtte tegyél fel 
valami lemezt. Közben 
Carla az ügyön dolgozik, 
benn az irodában. Az a 
feladat, hogy különböző 
bizonyítékokat kapcsol- 
ML eSSyz kezte e 
ségtelenül bebizonyít- 
hatjuk, hogy Lucas 
! Kane a gyilkos. Kétszer 
két bizonyítékot kell 
összekapcsolni, ami nem 
lehet nagy probléma. 
Például felveheted Tyler 
asztaláról a könyvjelző- 
ként használt papírfecnit 
PE (Memorize), majd a Carla 
sg, asztalán található banki 
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papírt, melyet Lucas megpróbált elrejteni 
(Link). Ezután felhív Garret, aki újabb bizo- 
nyítékokat küldött email-ben, illetve faxon. 
Nézd meg az emailt, amelyben a tollról be- 


) 


.] 


gyűjtött ujjlenyomatokat találod (Memorize), 

majd kapcsold hozzá a Tyler asztalán talál- 

ható ujjlenyomatokat (Link), melyeket az ét- 

teremben rögzítettek Garreték. Menj a tele- 

fonhoz, hívd fel Tylert. Tyler már eléggé ösz- 
szemelegedett Sam-mel, amikor megcsörren 
a telefon. Állj fel és menj a telefonhoz. 


Bloody Washing 
Bónusz: - 
Lucas újabb gyilkosság szemtanúja lesz. 


Confrontation 

Bónusz: - 

Tyler és Carla megjelenik Lucas lakásánál. 
Menjünk be, odabenn nyissuk ki a hálószoba 
és a fürdőszoba ajtaját. Újra Lucas-t kell irá- 
nyítsuk, aki rájön, hogy Tyler és Carla fenn 
vannak a lakásában, de már későn, a kapu- 
nál körbeveszik a rendőrök. Minden eddigi- 
nél látványosabb akciójelenet kezdődik, a 
szokásos analógkaros módszert kell hasz- 


Sk A FEJLESZTŐK ÁLTAL ,GUMI 
TÖRTÉNET"-NEK ELNEVEZETT MÓD- 
SZER BEÉPÍTÉSÉVEL A JELENETEK 
HOSSZABBAK/RÖVIDEBBEK IS LE- 
HETNEK, A JÁTÉKOS TETTEITŐL 
FÜGGŐEN. 555 


Captain Jones is Really Upset 
Bónus: 

A kapitány nagyon ideges, lehordja Tylert és 
Carlát. Az egyik kérdésére Carla, a másik 
kérdésére Tyler nevében válaszoljunk. 


Fallen Angels 
Bónusz: 

Markus templomában beszélgetni kell 
Agathával, majd meg kell küzdeni az életre 
kelt szobrokkal, a szokásos analógkaros 
módszer segítségével. Ezután beszéljünk 
Markus-szal. 


Soap, Blood § Clues 
Bónusz: 10 

Beszéljünk Garretékkel, majd me: 

után a mosodába. Lépjünk a hullához, vizs- 
gáljuk meg. Pár lépéssel feljebb nézzük meg 
a vérnyomokat, majd a női hullát. Menjünk 
az ajtó jobb oldalához, ott nézzük meg a 
szerszámosládát, és a vérnyomokat. Vált- 
sunk Tylerre. Nézzük meg a két hullát, illetve 
a női hullánál vizsgáljuk meg a telefont. Néz- 
zük meg a középső mosógép sor bal felső 
sarkában található gép tartalmát, majd a kul- 
csot a bejárati ajtóban. Beszélj Carlával, 
hogy végeztél (Leave). 


The Fugitive 

Bónus; 

Lucas szeretne kicsit pihenni, egyetlen hely 
van csak, ahova mehet jelenleg, és ez 
Tiffany lakása, melyet körbevettek a rend- 
őrök. Menjünk a rácshoz, és másszunk fel, 
majd a második rácsra is. Várjuk meg, amíg 





esse 
Lass váltál álakás áss ka al 
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k nem figyelnek, és menjünk a 
szemközti ereszcsatornához. Másszunk fel, 
oldalazzunk el a másik ereszcsatornáig (köz- 
ben analógkar tologatás), és azon másszunk 
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le. Menjünk a téglarakáshoz, vegyünk fel egy 
téglát, törjük be a jobb oldali ablakot, nyissuk 
ki, és másszunk be. Feküdjünk le egy Ppilla- 
natra az ágyba, majd álljunk fel. Újabb Get 
Ready! érkezik, és ha sikerül eltalálni a meg- 
adott irányokat, akkor láthatjuk, hol fogja biz- 
tosan keresni a hamarosan érkező Tyler 
Lucas-t. Menj ki a hálószobából, keress némi 
élelmet (van a hűtőben, a szekrényekben), 
menj a fürdőszobába, ahol újabb plusz életet 
találsz. Előbb-utóbb betoppan Tiffany, beszélj 
vele, hamarosan megérkezik Tyler is. Gyor- 
san menj be a hálószobába, és bújj el a 
szekrényben. Tiffany beengedi Tylert, aki 
körbenéz a lakásban. Az analógkaros mód- 
szerrel tudod elkerülni, hogy Lucas beparáz- 
zon. 


Janos 

Bónusz: 10 

Látogassuk meg Jánost. Menjünk a második 
folyosóhoz a jobboldalon, menjünk az ápoló- 
hoz, aki beenged minket. Nézzük meg a 
szimbólumokat a jobb oldali falon, és üljünk 
le az asztalhoz. János sok mindent elmond 
nekünk, amikor azt kérdi, mit akarunk egy 
bolondtól, biztosítsuk, hogy szerintünk egyál- 
talán nem bolond (Not Crazy). A beszélgetés 
után menjünk vissza az ápolóhoz, ekkor kel- 
lemetlen meglepetésként elmegy az áram, 
és kinyílik az összes cella ajtaja. Az alagsor- 
ban már megtanult módszerrel ügyeljünk 
Carla légzésére, és szép lassan induljunk el 
vissza, amerről jöttünk (egyenesen, majd 
balra). Ha megjelenik egy dilinyós a képer- 





nyőn, álljunk meg, és tartsuk vissza a léleg- 
zetünket is (tehát ne nyomjunk meg semmi- 
lyen gombot). Carla szól, ha mehetünk to- 
vább. 


Meeting Kuriakin 

Bónusz: 5 

Menjünk oda a professzorhoz, és beszéljünk 
vele. Mondjuk azt, hogy szabadúszó újság- 
írók vagyunk (Freelance), majd üssük el egy 
tréfával (Joke), amikor felismerni vél minket. 
Kérdezgessük, a beszélgetés közben két 
műalkotást is megmutat, ilyenkor kövessük. 


Alternatív befejezések - 1 


Még mielőtt a történet végére érnénk, többfé- 
leképpen is véget érhet a játszma a főhőseink 
számára. Ha nem ügyelünk a lelkiállapotukra, 
azaz nem teszünk semmi hasznosat, és min- 
den lehetőségnél a rosszul választunk, mind- 
három főhősünk - tehát Lucas, Carla, és Tyler 
is - megbolondulhat előbb-utóbb. Lucas sorsa 
megpecsételődhet azokban a jelenetekben is, 
amikor a rendőrök elől kell bizonyos idő alatt 
elmenekülni, ugyanis ha nem sikerül, gyorsan 
a börtönben végzi. Ha leggyorsabban véget 
akarunk vetni Lucas életének, akkor a gyil- 
kosság utáni első jelenetében vegyük be az 
éjjeliszekrényen található gyógyszert, majd 
igyunk rá alkoholt. 
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el a szobát az ablakon keresztül. A térképen 
megadott irányba haladjunk, ügyeljünk arra, 
hogy a keresőfényeket kerüljük el. Az egyik 


Amikor rájön, hogy nem vagyunk újságírók, 
mondjuk el, hogy kik vagyunk valójában 
(Truth), majd mutassuk meg neki a karunkat 






B" A pályákon elrejtett 
kártyákat megtalál 
va bonusz pontokat 

kaphatunk 


sarkon a két srác szétválik, 
menjük vissza egy sarkot 
Lucas-szal, és dobjunk el egy 

követ, hogy elvonjuk az őr figyel- 

mét. Ezután tovább tudunk haladni a célunk 
felé, egészen a pózna alatt ácsorgó őrig. 
Menjünk Markus-szal az épület másik oldalá- 
ra, és csapjunk zajt a hordóval. Lucas-szal 
másszunk fel a póznára, és jussunk el a 
következő póznáig, természetesen 
most is ügyeljünk a fényekre. A túlsó ol- 
dalon másszunk le, majd menjünk a 
térképen jelzett ajtóhoz. 


(Show forearms). Ezután kövessük. A par- 
kolóban újabb akció jelenet következik. 


Myan Secrets 
Bónusz: - 

Találkozunk legfőbb ellenfelünkkel, kérdez- 
zük meg, amit szeretnénk tőle, aztán mene- 
küljünk a szörny elől, a már megszokott 
analógkaros módszerrel. 



































The Clan 
Bónusz: - 
Újabb analógkar-mozgatós jelenet. 


$ Checkmate! 

Bónusz: - 

Újra csak az analógkarokat kell ide- 
oda mozgatnunk. 


Danger §. Obliguity 
Bónusz: - 

Keljünk fel az ágyból, és gyorsan 
hívjuk telefonon Markus-t. 
Markus-ra váltva szóljunk az ide- 
gennek, hogy fel kell vennünk a 
telefont (Telephone), majd fus- 
sunk egyenesen az ajtóhoz, 
menjünk be, vegyük fel a tele- 
font. Lucas-nak nincs ideje elma- 
gyarázni, hogy mi történik (No 
time), Markus-szal zárjuk be az aj- 
tót gyorsan, majd menjünk vissza 
a telefonhoz. Közben megjelent 
Tyler és Carla a 369-es szobá- 
nál, rúgjuk be az ajtót, kiderül, 
hogy ez nem az a szoba, menjünk 
a folyosó végéhez, a valódi 369-es 
szobához, és rúgjuk be annak is 
az ajtaját. 


Í 
; 
The Pact 

Bónusz: - 

Menjünk a sírhoz, és nézzük meg. 
Megjelenik Lucas, beszéljünk vele, 
és döntsünk úgy, megbízunk benne 
(Trusting). A beszélgetés során újra 
használjuk az analógkaros mód- 
szert, ha szeretnénk tudni, mire 
gondol Carla. 


Jade 

Bónusz: - 

Újra csak az analógkarokat kell 
ide-oda mozgatnunk, így megtud- 
juk, hol van éppen az Indigo gyer- 
mek. 

Fate on Russian Hills 
Bónusz: - 

Nézzük meg a hajléktalant, majd kö- 
vessük a hollót, egészen a hullám- 
vasútig. Menjünk be a kabinba, in- 
dítsuk el a hullámvasutat, menjünk 
az érkező kocsihoz, és szálljunk 
be. Odafenn szálljunk ki, és egyen- 
súlyozzunk át a gerendán Tiffany- 
hoz. 


Frozen to the Bone 
Bónusz: - 

Tyler megkérdi Carlát, hogy nem tit- 
kol-e el valamit előle az üggyel kap- 
csolatban. Mondjuk el az igazat 
(Truth). Megjelenik Sam, aki döntés 
elé állítja Tylert. Ha azt szeretnénk, 
hogy Tyler történetének boldog befe- 
jezése legyen, akkor válaszoljuk 
azt, hogy Sam-mel megy Floridába 
(Leave). Ezután menjünk visz- 
sza Carlához és búcsúzzunk 
el. 


Child"s Play 
Bónusz: - 
Ébresszük fel Markus-t, és hagyjuk 
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Friss hírek, érdekességek 
a számítógépek, játékok, filmek és a tudomány csodáinak világából! 


Where is Jade? 

Bónusz: 10 

Szálljunk ki a kocsiból és menjünk be az 
épületbe. Menjünk be a jobb oldalon találha- 
tó utolsó ajtón, találunk egy plusz életet. 

A lány a bal oldalon található utolsó szobá- 
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ban van, menjünk be, vegyük fel. A folyosón 
találkozunk az Oracle-lel, gyorsan menjünk 
ki az átlósan látható vészkijáraton. Újabb ak- 
ciójelenet következik, melynek során meg- 
küzdünk az Oracle-lel, majd el kell menekül- 
nünk. Találkozunk Agathával, aki válaszol 
néhány kérdésünkre, majd kéri, hogy adjuk 
oda neki a lányt, de ne tegyük (Refuse). Ez- 
után tovább kell menekülnünk. 


Bogart 
Bónusz: 20 

vessük a hajléktalant, amíg eljutunk egy 
titkos, földalatti bázisra. Lucas lefekszik alud- 
ni, Carlával menjünk a helység végébe, ahol 
találunk egy rádiót. Az első kocsiban vegyük 


fel az elemlámpát, és vegyük ki belőle az 
elemeket. A lépcsőnél találunk egy drótdara- 
bot. Menjünk vissza a rádióhoz, és tegyük be 
az elemet, illetve szereljük rá a drótot, így 
meghallgathatjuk, mi történik a nagyvilágban. 
Nézzünk be az összes kocsiba, az utolsóban 
fekszik Lucas. Bújjunk hozzá... 


Revelation 
Bónusz: - 


Az utolsó gyermekkori emlék, menjünk ki az 
ajtón, és hallgatózzunk a szülők szobájának 
ajtajánál. 


Final Countdown 

Bónusz: 200 (a credits megnézése után 
kapjuk meg) 

Szálljunk ki a 

épület ajtajáig. Ezután újabb akció követke- 
zik, a már megtanult módszerekkel le kell 
győzzünk az Oracle-t, ezután az Purple Clan 
képviselőjét, majd a ránk támadó katonákat. 
Emeljük fel a lányt, és vigyük az emelvény- 
hez. Ezután már nincs más dolgunk, mint 
hogy élvezzük a lehetséges legjobb befeje- 
zést. 







A Fahrenheit az utóbbi idők egyik legjobb já- 
téka, a felemás irányítási metódus, és a tör- 
ténet egy-két zökkenőjének ellenére is. Elég 
régen volt már, amikor utoljára libabőrös let- 
tem egy játék közben, ez a Fahrenheit alatt 
többször is megtörtént. Próbáljátok ki min- 
denképpen! 


Tim Norton 
Alternatív befejezések - 2 


A történet háromféleképpen is végződhet, at- 
tól függően, hogy melyik főellenségünkkel tu- 
dunk végezni. Ha mind az Orange Clan, mind 
a Purple Clan emberét meg tudjuk ölni a vég- 
ső leszámolás során, akkor kapjuk meg a le- 
hető legboldogabb befejezést. Ha csupán a 

kettő közül az egyikkel végzünk, akkor a két- 


féle szomorú befejezés egyikét kapjuk meg. 
Ha Lucas elbukik, Carla-val kiszállhatunk a 


gányból, és a segítségére siethetünk, tehát 
több lehetőségünk is van, hogy megű el- 
lenfeleinket. A történetet megcsavarhatja az 
is, hogy Agatha-nak átadtuk-e a gyermeket, 
avagy sem... 
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BURNOUT REVENGE 
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REVENGE 


3 A BOSSZÚ ÉDES. PERSZE NEW ÉPPEN A LEGSZEBB DOLOG VALAKI EL- 
LEN TERVET SZŐNI, AKI MÁR ÁRTOTT NEKÜNK, DE NÉHÁNY EIVBER LELKI- 
VILÁGÁT EZ A DOLOG KÉPES IGEN GYORSAN HELYRETENNI. 

LEHETÜNK ERKÖLCS-CSŐSZÖK, VAGY ÉP- 
PEN A BOSSZÚ NAGYIMESTEREI, EGYET 
NEIVI SZABAD ELFELEJTENÜNK: A 
BURNOUT REVENGE NEIVI EGY JÓTÉ- 
KONYSÁGI EST, VAGY EGY SZIGO- 
RÚ SZABÁLYOKHOZ KÖTÖTT F1- 
ES FUTAM. ITT NEIVI KELL TISZ- 
TÁN JÁTSZANI, SŐT, MINÉL 
MOCSKOSABB MÓDSZEREK- 
KEL VÁGJUK ÁT MAGUNKAT 
A MEZŐNYÖN, ANNÁL NA- 
GYOBBRA ÉRTÉKELIK A TEL- y 
JESÍTVIEÉÉNYÜNKET:. A BOSZ- 
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kig finomították, csiszolgatták. játékralkis marokkonzolra, ámi Természetesen Bronz, Ezüst és 
ÖSSZHATÁS: A criterionos srácok megtalálták a az első három rész legjobb au- 


y 


A grafika gyönyörű, a sebességér- 
zet mámorító, az akció lélegzetel- 
állító, a zene pörgős! 


Negatívum?. Szóljatok, ha találtok 
benne ilyet. 


y 


A Burnout széria már az első pillanattól fogva el- 
kapott és magával ragadott. Ott voltak a látvá- 
nyos karambolok, az adrenalindús versenyek, a 
lenyűgöző pályák, és még sorolhatnám napestig 
azokat az okokat, amiért belezúgtam a sorozat 
első részébe. 

A siker következtében az új részek megállítha- 
tatlan gőzgépként száguldottak végig a játékos 
társadalmon. A második rész áll-leejtős Crash 
módja, vagy a harmadik epizód vadonatúj, 
szemkápráztató grafikája, mind-mind hozzátet- 
tek az amúgy is maximális Burnout él- 
ményhez! 

Természetesen nem csak új dolgok- 


gyönyörű egyensúlyt a megújuló 
tartalom, valamint a régebbi elemek 
fejlesztése között, így kaptuk meg a 
szinte tökéletes negyedik részt, a Burnout 
Revenge-et! 


Mielőtt belevágnánk a nehézsúlyú segédfonal 
megszövésébe, nem ártana a legfontosabb dol- 
got most azonnal tisztázni. Ebben az epizódban 
a teljesítnményünket egy új rendszer értékeli, 
amely teljesen eltér az előző részek szisztémá- 
jától 

A Revenge-ben minden versenyen maximum öt 
csillagot nyerhetünk. Ezek a szépen csillogó, dí- 
szes elismerések nem hullnak csak úgy az 


ÉRDEKESSÉGEK 


tóit, legemlékezetesebb pilla- 
natait, amolyan .Best OF- 
ként foglalja össze. 


nál magasabb kategóriába kerülünk az adott 


versenyen. Viszont ha kilökjük ellenfeleinket, ha- 


talmasat ugratunk, csúszunk a kanyarban, pisz- 
káljuk a forgalomban résztvevő civileket, vagy 
esetleg sokáig turbózunk, akkor bizony egész 
magasra csaphatnak az értékelőhullámok, fel 
egészen az Awesome szintig. 

Mint, ahogyan kitalálhattátok, az OK, Good, 


Great és Awesome kategóriák csillagokként ma- 


nifesztálódnak a leintés után. Az első egyet, a 
második kettőt, a harmadik hármat, míg a 
negyedik négyet ér. Igen, de akkor, 
hogy szerezhetjük meg a verse- 
nyenkénti maximális öt csillagot? 


Arany medálok lóghatnak a nyakunkban egy si- 
keresen letudott megmérettetés után, de itt is 
csavartak egy kicsit a Criterionnál dolgozó 


2001 
2003 ölünkbe, keményen meg kell dolgozni értük. jómunkásemberek. 
2004 Láthatunk egy kis sávot a jobb oldalon, mely fö- Az Ezüst az arany középút, arról nem érdemes 
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lött az aktuális értékelésünk olvasható (ez lehet 
OK, Good, Great és Awesome). Minél agresszí- 
vebben vezetünk, annál feljebb kúszik a látha- 
tatlan pontszámunk, és annál magasabb rang- 
gal jutalmaznak meg minket. Amennyiben paci- 
fista módon, semmi kárt nem okozva száguldo- 
zunk a pályán, nem valószínű, hogy a ,Good"- 


sokat fecsegni: Awesome szinten elismert ag- 
resszivitás, plusz második helyezés egyenlő 
négy darab fényes csillaggal. A Bronz és az 
Arany kavarja meg kicsikét az állóvizet. 

A harmadik helyért járó barnás színű medál 
nem jelent sok jót. Persze már ekkor is megnyí- 
lik a következő verseny, vagy megnyerjük a tét- 
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Sk A BURNOUT REVENGE A HAMA- 
ROSAN DEBÜTÁLÓ XBOX 360-RA Is 
KÉSZÜLŐFÉLBEN VAN. A FEATURE 
LISTA EGYELŐRE MÉG PANG AZ 


ÜRESSÉGTŐL, NEM TUDUNK SEMIIVII 
[eoi né vre netet d 





ként kínált autót, de az előrehaladásban nem 
épp a leghatékonyabb jutalom. Tegyük fel, hogy 
Great szinten elcsípjük a harmadik helyet. Nor- 
mál esetben kapnánk három csillagot, de a 
Bronz egy kategóriával mindig visszaminősít 
minket, így két csillaggal, és egy Good jelzővel 
hagyjuk hátra a versenypályát. 

Fordított eset igaz az Aranyéremre. Csak le- 
gyünk elsők, és onnantól akármilyen besorolást 
is kapnánk a futamon, a fényes medál eggyel 
megemeli a nekünk szánt szintet, így a csillagok 
számát is. A képlet: agresszív vezetés, plusz el- 
ső hely egyenlő Awesome kategória, amit az 
aranyérem Perfect-té minősít, így meg lesz az 
öt darab fényesen ragyogó csillag! 


Mi is ez a hercehurca a csillagokkal? Miért kell 
velük törődni, ha már a bronzérem megszerzé- 
sekor is megkapjuk a jutalmat és a továbbju- 
tást? 

Eme két kérdés megválaszolása során lép fel a 
Burnout Revenge másik fontos újítása, a szintlé- 
pések rendszere. Ezt szinte tökéletesen úgy kell 
elképzelni, mint egy RPG rendszerét, mindösz- 
sze a tapasztalati pontokat kell behelyettesíte- 
nünk a csillagokkal. 

Összesen 10 szinten keresztül lépkedhetünk a 
Burnout Ranglétráján, ahol minél magasabbra 
érünk, annál messzebb lesz a következő szint. 
A legutolsó, Elite és az eggyel alatta lévő 
Dominator rang között például nagyjá- 
ból 160 csillagnyi különbség van. Ha 
azt az irreális feltételezést vesszük 
alapul, hogy minden versenyt 
Perfectre teljesítünk, ez akkor is 32 
futamnyi differencia, ami azért egy- 
általán nem csekély. 

Egy szokványos RPG-ben minden 
szintlépéskor új képességekkel gaz- 
dagodhatunk. Ezt a nótát már elhúzták a 
SCAR-ban, és nem volt igazán talpalávaló. 

A Brunout Revenge-ben minden szinten új ver- 
senykategória nyílik meg, ezt láthatjuk a menü- 
ben 1-10-ig megszámozva. Szerencsére a fej- 
lesztők nem szálltak el a messzi magaslatokba, 
így nem csak színtiszta első helyezésekkel lehet 
elérni a legmagasabb rangot. Elég, ha verse- 
nyenként ugyanolyan arányban szerzünk öt, 
négy és három csillagokat. Most már nagyjából 
képben vagyunk a Revenge újfajta értékelési- 
és fejlődési rendszerével, átnyergelhetünk az 
autóroncsokkal tarkított nemzetközi vizekre! 





Talán emlékeztek még, hogy tavaly, a Burnout 
3: Takedown kapcsán született egy igen tetsze- 
tős kis guide, az összes Crash Junction leírásá- 
val. Nos, ezt a hagyományt szeretnénk tovább 
vinni, ezért először számba vesszük az összes 
(pontosan: 40 különböző - 10 ismétlés) karam- 
bolhelyszínt, és megpróbálom leírni az arany- 
éremhez vezető legjobb stratégiát. De legelőbb 








nézzük át az átdolgozott Crash játékmód legfon- 
tosabb elemeit. 
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TIPPEK 


A Búrnout Revenge kedvez a 
Sorozathoz hű játékosoknak 
Elég, ha meglátja az Xbox nie- 
revlemezén, vagy a PS2 memó: 
riakártyáján a Bunout 3. 
Takedown mentését, és máris 
megkapjuk a gyönyörű 
Dominator Assassin ne: 
vű autócsódát! 


A Burnout 3: Takedown-ban a Crash Junction- 
ökön rengeteg színes-szagos dolgot elszórtak a 
fejlesztők a pályákon úgy, mint a 2x-es, a 4x-es 
pontszorzót, a Crashbreakert, vagy éppen a 
pontszámfelezőt. Ezek az aranyosságok telje- 
sen eltűntek a Revenge-ből. Sőt, ami azt illeti a 
karambolmódot alaposan felújították, így jó né- 
hány játékszabály módosult a tavalyi tömegütkö- 
zések óta. 


Most már nem indulunk ingyen 
és bérmentve tökéletes turbó- 
zással. Minden indulás előtt 
megjelenik bal oldalon egy füg- 
gőleges, íves sáv, amelynek az al- 
ján és tetején - autótól függően - külön- 
böző méretű zöld és vörös részek láthatók. 
Ahogy megnyomjuk a gombot (Xboxon A, PS2- 
n X) elindul felfele a tűzoszlop. Ahogy beér a 
fenti zöld részbe ismét meg kell nyomni az előb- 
bi gombocskát, mire elkezd zuhanni az oszlop. 
Pontosan akkor, mikor beér a lenti zöld területre, 
újból gyakoroljunk nyomást a már megszokott 
területre. Ha mindent jól csináltunk, akkor turbó- 
zással kilő a járgány, és kapunk egy Perfect 
Start feliratot a képernyőre. A lent leírt taktikák- 
hoz elengedhetetlen a tökéletes indulás, te- 
hát a legjobban akkor járunk, ha alapo- 
san begyakoroljuk ezt a mozdulatsort. 
Nem nehéz, mindazonáltal vannak hi- 
balehetőségek. Amennyiben a piros 
részt kapjuk telibe, fel is robbanhat a 
motor, ekkor kénytelenek leszünk újra 
kezdeni a versenyt. Kiröhög minket a lát- 
hatatlan közönség akkor is, ha lefulladunk 
a startvonalon. Ez csak egyszer fordult elő ve- 
lem, így fogalmam sincs, hogy mit kell hozzá 
rosszul csinálni, de talán koncentráljunk a lehető 
legtökéletesebb versenyzésre. 


A fent említett Perfect Start csak az első eleme 
a tökéletes karamboleredménynek. Ahhoz, hogy 
a legjobbak legyünk, követnünk kell még pár 
alapvető szabályt. 
Nagyon fontos, hogy mikor bezúdulunk pél- 
dául egy kereszteződésbe, akkor igyekez- 

zünk minél több sávot torlódásra, ütközés- 
re kényszeríteni. Amennyiben keresztbe 
fordítottunk egy kamiont az egyik oldalon, 
és éppen a levegőben vagyunk, használ- 
juk az Impact Time jótékony hatását arra, 
hogy a roncsunkat a szembejövő sávba át- 
kormányozzuk. Így ott is gigantikus erejű puszti- 


Aki egy még speciálisabbi 
járgányragvágyikgez vegye 
mega MaddeniNFL 2006-ot. 
Ha a Bumóut Revenge ész- 
reveszi a mentést; meg- 
kapjuk a Madden-es fur- 


tást végezhetünk, miközben a hátunknál már ja- 
vában horpadnak a kasztnik. 


A Crashbreaker rendszer sem kerülhette el a 
sorsát, így a nagy lendületben azt is átszabták 
egy kicsit. Az eddig megvan, hogy Perfect Start- 
tal bezúdulunk a kereszteződésbe, lefedjük a le- 
hető legjobb sávot, de a leglátványosabb rész 
csak most jön. Található a bal alsó sarokban 










egy sáv. Ez folyamatosan töltődik aszerint, hogy 
hány autót sodortunk karambolba. Amikor eléri a 
10096-ot, akkor jön az üzenet, hogy nyomkodjuk 
eszeveszetten a Crashbreaker gombját, amíg le 
nem telik a feltüntetett idő. Vegyük komolyan a 
gyors nyomogatást, mert ha ezt elmulasztjuk, 
akkor a 1009 visszaesik, és a robbanás erejé- 
nek csak töredékét kapjuk. Minél gyorsabban 
ütögetjük a gombot, annál közelebb maradunk a 


száz százalékhoz, így ha ügye- 
sek, gyorsak vagyunk, akkor az 
autónk összes erejét rászabadít- 
hatjuk a forgalom többi részvevőjére. 


gontl 


A fent említett nyomkodósdi lehet könnyű, de le- 
het kifejezetten nehéz feladat is. A történet úgy 
szól, hogy minden autónak különböző erejű a 
Crashbreakere, vagyis a robbanásrádiusza, ere- 
je. Míg egy 1-es erejű járgánynak kifejezetten 
egyszerű elérni a közel 10096-os tűzlabdává vál- 
tozását, addig a 10-es erővel rendelkező Mobil 
Kajálda esetében örülhetünk, ha véres veríték- 
kel összehozunk egy 8096-os pukkanást. Ne té- 
vesszenek meg a számok: egy 10-es 8096-a jó- 
val nagyobb pusztítást képes végezni, mint egy 
1-es 10096-a. 


Ahhoz, hogy a legnagyobb kárt okozzuk - és így 


a legközelebb kerüljünk az aranyéremhez - nem 
elég vaktában elpufogtatni a Crashbreakert. 
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BURNOUT REVENGE 





VÉGIGJÁTSZÁS 


Azon kell lennünk, hogy egyetlen robbanással 
minél több autót a levegőbe repítsünk. Ez képes 
váratlan módon megemelni az okozott kár mér- 
tékét, így akár reménytelen helyzetből is érem- 
közeli szituációba kerülhetünk. Persze nem min- 
dig alakul úgy, hogy körülöttünk van 20-30 jár- 
gány, melyeket tűzlabdává varázsolhatnánk. Ek- 
kor még mindig van értelme robbantgatni, csak 
ne a forgalmat, hanem a közelben parkoló autó- 
kat vegyük célba. Nem kell lekicsinylően tekinte- 
ni a kevesebb kárértékre, lehet, hogy pont ezen 
múlik majd az aranyérem sorsa! 


Most már elég ismeretanyaggal rendelkezünk a 
karambolok szilánkos világáról is, úgyhogy 
kezdhetjük a rombolást! 

A Crash Junction-öket szintek szerint veszem 
lajstromba, nagyjából ugyanebben a sorrendben 
fogunk velük találkozni a játék végigjátszása so- 
rán is. 


1. Motor City: Dock Fight 

Induljunk egy Perfect Starttal, egyenesen az 
előttünk található úton. A sebességünknek kö- 
szönhetően pont el tudjuk találni a nagyobb ka- 





mion vezetőfülkéjét, méghozzá elég szép erő- 
vel. Várjuk ki az időnket. Maradjunk nyugton, 
amíg a többi autó belénk sodródik, várjuk meg, 
míg feltöltődik a Crashbreaker. Ahogy elérjünk a 
10099-ot robbantsuk fel a körénk csoportosult 
autókupacot, majd próbáljunk meg átrepülni a 
közeli korláton, melyet mutatott a program. Ha 
minden jól megy, egy rakás parkoló autó tetején 
landolunk, plusz pontokért! 

2. Motor City: Deconstruction Site 

Perfect Starttal lőjünk ki, mint az ágyúgolyó, ha- 
ladjunk arra, amerre mutatta a Crash Cam, és 
vegyünk lendületet az előttünk található rámpán! 


Semmi sem maradt a régi, még a legpuritá- 
nabb sima versenybe is vittek egy kis fűszert 
a criterionos srácok. A Crash mód, és az érté- 
kelési rendszer változtatásait már kitárgyal- 
tuk, azonban a többi játékmód sem maradt 
érintetlenül. 

Újdonság, hogy most már mindenféle futam 
alatt engedélyezve van az úgynevezett 

, Traffic Checking". Ez annyit takar, hogy há- 
tulról meglökhetjük az összes autót (kivéve a 
kamionokat és buszokat), így ez hozzáadódik 
a vezetési agressziónk elismeréséhez, vala- 
mint az ellenfeleinket váratlan Takedownok- 
ban részesíthetjük. 

Ezt addig fejlesztették a fejlesztők, mígnem 
egy külön játékmóddá is kinőtte magát. 

Ez lett a Traffic Attack. Itt az a feladatunk, 
hogy minél több kárt okozzunk az utak civil 
populációjában. Időlimites küldetésekről 
van szó, ahol értékes másodperceket ka- 
punk jutalmul a látványos akciókért. Az ele- 
jén még könnyű a módozat, de a végére 
bedurvul. 
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Nem kell nagyot repülni, elég az is, ha a hoz- 
zánk legközelebb eső sávban eltaláljuk oldalról 
az egyik autót. Ez nagy valószínűséggel két 
sávban is totális káoszt okoz, ami nekünk csak 
jót jelent. Ha marad még elég lendületünk, akkor 
próbáljunk meg levergődni arra a területre, amit 
mutatott a kamera, és ha mázlink van, pont ak- 
korra töltődik fel a Crashbreakerünk, mikor le- 
huppanunk a lent parkoló járművek közé! 

3. Motor City: Cars Attacks 

Ez egy igazán könnyű aranyérem lesz, még 
csak meg sem kell erőltetni magunkat. Perfect 
Start most is az időzítés kulcsfontosságú eleme, 
ezzel fejthetjük ki a legnagyobb fájdalmat a leg- 
pontosabb helyen. Hátulról lökjük meg a sá- 
vunkban botorkáló két autót, majd trafáljuk telibe 
az előttük lévő kamiont. Ha ügyesek voltunk, ak- 
kor vagy a két furgon, vagy a teherautó rakomá- 
nya leszóródott a szembejövő sávba, és már 
csak néznünk kell a show-t. Két Crashbreaker 
lazán összejöhet, készüljünk fel a nyom- 
kodásra. 

4. Angel Valley: Hollywood Spills 
A gombokat jól időközönként 
megnyomva produkáljuk a már- 
már kötelező Tökéletes Elindu- 

lást, majd ügyesen célozva lök- 

jük meg a két szemben lévő au- 

tót úgy, hogy azok lehetőleg a 
kamionoknak ütközzenek. Ezt kö- 
vetően hajtsunk a jobb oldali emel- 
kedőre, amelynek a végén teljes se- 
bességgel kapjuk telibe az ugratót. Úgy 

essünk neki a levegőnek, hogy lehetőleg az 
előttünk lévő fa, és a hirdetőtábla közé kalibrál- 
juk a repülő roncsunkat. Zuhanjunk a szélső 
sávban közlekedő autók egyikére, majd igye- 
kezzünk bevonni a forgalom többi területét is a 
mi kis játékunkba. A Crashbreakert használjuk 
arra, hogy minél nagyobb területen szétterítsük 
a roncsokat, így a Target Cart is biztos elkapjuk. 
5. Lone Peak: Off The Beaten Truck 

Itt most tényleg elengedhetetlen a Perfect Start. 
Muszáj gyorsan indulnunk. Lökjük ki azonnal a 
sávunkban poroszkáló kisautót, majd teljes se- 
bességgel és bátorsággal vegyük célba a hatal- 
mas rámpát. A gyönyörű ugratás közben irányít- 
suk úgy az autót, hogy a parkoló járgányok kö- 
zepébe trafáljunk földet éréskor. Ez kisodorja 
őket a főútra, és hatalmas tömegkarambol kelet- 
kezik. Használjuk a Crashbreakert a közeli bu- 
szok felrobbantására, vagy a gócpont fellazítá- 
sára. 


Megreformálták a Road Rage-et is: rácup- 
pantottak egy időkorlátot. Fél percről indu- 
lunk, és bizonyos mennyiségű Takedown után 
kapunk plusz másodperceket. Ez így megy 
addig, míg el nem érjük az aranyérmet, akkor 
ugyanis már nincs több ajándék idő: addig 
mehetünk, amíg be nem adja a kocsi a kul- 
csot, vagy amíg kitartanak a másodpercek. 
Elmúlt az az idő, mikor 64 Takedownt csinál- 
tunk, a lehetőségek limitáltabbak. 

A sima verseny és az Eleminator módok nem 
sokban változtak, mindössze új Takedown 
módok, a bosszú lehetősége, és egyéb apró 
nyalánkságok tarkítják őket. 

Az egyik legaranyosabb újdonság, hogy most 
már mindegyik játékmódnak van 
Crashbreaker variánsa. Ez annyit tesz, hogy 
például Road Rage-ben ütközünk, akkor rob- 
banhatunk egyet. Ezt akkor célszerű, ha kö- 
zelünkbe kerül egy-két ellenség, így magunk- 
kal rántjuk - Takedown formájában - őt is. 
Egyszer sikerült az egész mezőnyt felrobban- 
tanom; na, az volt ám a vakszerencse... 


ÉRDEKESSÉGEK 


A negyedik Burnout ismét egy 
kiförrott soundtrack-kel rendelke 
zik. Medgfalálható ittmindeni 
Pörgősebb műfaj, mindenki talál 
majd kedvére való muzsikát, Az 
Xbox-osok természetesen Saját 
Soundtrack-et is használhatnak 
a beépített HDD-nek köszön- 
hetően; 


6. Eternal City: Road To Ruins 

Ajánlatos, de nem létfontosságú Perfect Starttal 
indítani ezt a Crash Junctiont. Amennyiben jó 
sebességgel fogunk neki, úgy ha kilökjük az 
előttünk lődörgő autót, akkor az nagy valószínű- 
séggel a kereszteződésben egy kisebb guban- 
cot okoz majd, melyet a saját verdánkkal jócs- 
kán felnagyíthatunk. Szép dolog, hogy itt a 
Crashbreaker jó sok civilt képes felrobbantani, 
tekintélyes mennyiségű pluszpontért. 






7. Eternal City: Circle of Strife 
Itt is nagyon fontos, hogy Per- 
fect Starttal induljunk el! Lőjünk 
ki, mint a puskagolyó, maradjunk 
a saját sávunkban, lökjük ki az 
elénk merészkedő civileket. Az út 
végén húzódjunk át bal-középre, a 
rámpáról rugaszkodjunk el, és a szélhez 
igazodva úgy kormányozzuk az autót a levegő- 
ben, hogy a középső két oszlop között repüljünk 
el. Földetéréskor kapjuk telibe a busz oldalát, 
sodorjuk ki a körforgalomba, és már kész is a 
tömegkáosz. Maradjunk a kupac közepén, mikor 
beérik a Crashbreaker. 
8. White Mountain: Swiss Roll 
Induljunk el tökéletes starttal, és csak száguld- 
junk, száguldjunk előre, kikerülve az összes ka- 
miont, és egyebet. Amikor elérünk abba az útel- 
ágazásba, melyet a Crash Cam mutatott, akkor 
lépjünk akcióba! Trafáljuk telibe a rakományt 
szállító teherautót, mire a sok cucc szétszóródik, 
és kreál nekünk egy szép kis úttorlaszt, amelybe 
aztán minden autó belerohan. A zsúfolt helyszín 
tökéletes alkalmat kínál a Crashbreaker felhasz- 
nálására! 
9. White Mountain: Dangerous Swerves 
Szélsebes indulásra van szükség ahhoz, hogy a 
tökéletes időzítés istenadta előnyeit kiélvezhes- 
sük. Az úton lévő ugratót a lehető legnagyobb 
sebességgel kell megközelítenünk, majd repülés 
közben úgy kell irányítani a furgonunkat, hogy a 
szélső-jobb oldali sávokban közlekedő kamionok 
tetején/oldalába fúródva landoljunk. Ez remélhe- 
tőleg robbanáshoz vezet, onnantól kezdve Im- 
pact Time-ban irányíthatjuk a járgányt, hogy mi- 
nél több autót bevonjunk piszkos kis játékunkba. 
10. Central Route: Crispy Fried Truck 
Perfect Starttal induljunk el villámgyorsan, ug- 
rassunk át a szemközti tetőre, innen az ugrató 
segítségével lőjük ki magunkat a felhős ég irá- 
nyába. A dombra éppen felkaptató villamost 
frontálisan kapjuk telibe, mire az besodródik az 
útkereszteződésbe. Ez még önmagában nem 
blokkolja le az összes sávot, de a neki ütköző 
autók már javítanak a helyzetünkön! A Crash- 
breaker segítségével gyönyörű dolgokat művel- 
hetünk ebben a túlzsúfolt kereszteződésben. 


11. Central Route: Prawn Smackers 
Az időzítések miatt itt is fontos, hogy tökélete- 
sen induljunk el. Miután ezt megtettük, lökjük a 
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buszba előttünk tébláboló civilt, majd váltsunk 
sávot balra, és az itt található kisautót is kény- 
szerítsük ütközésre. Térjünk át jobbra, és zúz- 
zuk le a szép nagy kamiont, hadd blokkolja le a 
sávokat! Akkor vagyunk ügyesek, ha a forgalom 
mindkét irányát sikerül valamilyen szinten be- 
vonnunk a karambolba. A Crashbreakert hasz- 
nálhatjuk arra is, hogy lezúgjunk vele a balra ta- 
lálható lentebb lévő útszakaszra! 

12. Central Route: Tram-a-tised 

Perfect Starttal vágjunk neki ennek a rázós fu- 
tamnak. Ahogy elindulunk, izzítsuk be a legjobb 
reflexünket, mert ezen az útkereszteződésen 
úgy kell átjutnunk, hogy egy karcolás se essen 
rajtunk. Ezt követően a balra látható autót lökjük 
bele a kamionba, térjünk vissza a jobb oldali 
sávba, majd vegyük célba az ugrató rámpát. 

A levegőből válasszuk ki a legzsírosabb célpon- 
tot (ami az egyik kamion legyen, mondjuk a zöld 
autó előtt), és trafáljuk telibe. Ismét igyekezzünk 
blokkolni a legtöbb sávot, majd robbantsunk, ha 
eljön az ideje! 

13. Central Route: Street Car Set On Fire 
Szélsebesen lőjünk ki a startpozícióból, majd 
lökjük meg az előttünk araszoló civilt úgy, 
hogy beleszálljon a többi kocsi közé. 
Amíg ő recseg-ropog, mi az ugratón 
ugorjunk, ezután földet-érést követő- 








en a következő járgányt szolidan taszajtsuk bele 
a következő kereszteződésbe, végül ugrassunk 
újra. Irányítsuk bele a Mobil Kajáldánkat a busz- 
ba, és figyeljük, hogy alakul ki káosz a harmadik 
helyszínen is. 

14. Eastern Bay: Intersection Dissection 
Tökéletes indulás szükséges a terv kivitelezés- 
éhez, mivel nagy sebességre van szükségünk. 
Induljunk el a balra található emelkedő felé, 
majd a felfele vezető úton lökjük ki mindhárom 
furgont. Mire ezt megtettük, valószínűleg már re- 
pülünk is a hiányos korlátok helyén. Célozzuk 
meg a kamionokat a bal oldalon, ezután irányít- 
suk a járgányunkat Impact Time-ban a szembe- 
jövő sávba, a három busz felé. Amennyiben 
nem sikerül elsőre ez a manőver, úgy megment- 
hetjük a napot, ha a Crashbreakerrel repülünk 
csak át a szembe közlekedő forgalomba. 

15. Eastern Bay: Smashed In Translation 
Tökéletes elindulást követően térjünk át a jobb 
oldali sávba. Ahogy sűrűsödik a forgalom, azon- 
nal lökjük meg az előttünk lévő civilt, majd hú- 
zódjunk át a bal oldalra, ahol rögtön megtolhat- 
juk a furgont úgy, hogy a kamionnak ütközzön. 
Ezt követően ugrassunk le jobbra, ütközzünk 
frontálisan egy tetszőleges autóval, és várjuk a 
mennyei Crashbreakert. Ha mázlink van, két- 
szer is robbanthatunk. 





16. Angel Valley: Drain Damage 

Készüljünk fel, mert ez egy eszméletlenül nehéz 
kihívás. Mindenekelőtt létszükséglet, hogy a le- 
hető leggyorsabban induljunk el. Miután ez 
megtörtént, menjünk fel a jobb oldali felhajtón, 
ennek a tetején találjuk el a kisautót, amelynek 


ÉRDEKESSÉGEK 


Habár a Bumout Revenge. 
ben szinte semmi forradalmi 
újítás nincs a harmadik rész- 
hez képest, mégis annyi apró 
változtatás történt, hogyjegy 

teljesen új játékot kapunk 
kézhez! 















hatására felröppenünk a 
fellegek közé. 
Már az elru- 
gaszkodás pil- 
lanatában 
kezdjünk el 
balra kormá- 
nyozni, mert a 
célpont a két 
busz, és mel- 
lettük a kiste- 
herautó. 
Végső soron 
akkor járunk a 
legjobban, ha mind 
a hármat el tudjuk kapni egy- 
szerre. Ahogy megkapjuk a 
Crashbreakert, egyből kezdhetünk törődni a 
szembejövő sávval is, de a legfontosabb a két 
busz és a teherautó. 
17. Lone Peak: Round The Bend 
Induljunk el szépen, a Perfect Start előny, de 
nem kritérium ebben az esetben. Térjünk át a 
szembejövő sávba, húzzunk el a busz, 
és a többi jármű mellett. A Crash 
Cam-ben láttunk egy teherautót, 
ahogy a parkolónál kanyarodik, 
na ezt kell megcéloznunk olyan 
szögben (a mi autónk bal első 
része találkozzon az ő jobb első 
felével), hogy a parkoló felé pat- 
tanjunk le róla. Ez őt olyan szög- 
ben lendíti ki, hogy lefoglalja mind- 
két sávot, mi pedig a parkolóban dor- 
bézolhatunk. Várjuk meg a 
Crashbreakert, és röpítsük levegőbe az összes 
várakozó kocsit. 
18. Lone Peak: Forest Bump 
Perfect Start segítségével induljunk el hatalmas 
elánnal, maradjunk a saját sávunkban egyelőre. 
Lökjük ki az előttünk lévő két civilt, térjünk át bal 
oldalra, pöcköljük meg a következő ártatlant is, 
majd zúgjunk le a forgalom kellős közepébe. 
Mindegy, melyik sávba, mert a szembejövőkkel 
csak akkor kell foglalkoznunk, ha már össze- 
gyűlt egy Crashbreakernyi kárösszeg. 


19. Lone Peak: Mount Crushmore 

Ez egy olyan feladat lesz, melyet jó sokszor vé- 
gigpróbálunk majd, mire tökéletesen sikerülni 
fog. Még a perfektnél is perfektebb indulás 
szükséges! Ahogy elrajtolunk, a jobb oldalon lé- 
vő mindkét autót meg kell löknünk, hogy meg- 


tisztítsák nekünk a 
forgalmat a szem- 
ben lévő sztrádán. 
Ezt követően balra 
kell kormányoz- 

0 nunk, hogy jó 
szögben kapjuk el 
az ott található ug- 
ratót. Ugorjunk a 
szembejövő sáv felé, 
ahol láthatóan egy hatalmas ka- 
mion közeledik. Ez a célpontunk. 
Kapjuk telibe szemből, mire az elfog- 
lalja mindkét sávot, mi pedig próbáljuk 
meg a járgányunkat a közeli parkoló fe- 
lé terelgetni, hogy a Crashbreaker jóté- 
kony hatását ott is kifejthessük! 

20. Eternal City: Circle Of Strife 2 

Ez teljesen ugyanaz, mint a 07-es számú Crash 
Junction. Ugyanazt kell tennünk a győzelem ér- 
dekében, mint akkor. 


21. Sunshine Keys: Smash My Ride 

Perfect Start segítségével induljunk meg, látszó- 
lag megállíthatatlanul. A jobbra, távolban látható 
verdát lökjük ki, ezután az ugrató segítségével 
trafáljuk telibe az egyik (vagy mindkét) kamiont, 
dőljünk hátra, várjuk meg a Crashbreakert, majd 
ha aktuális, robbanjunk át a szembejövő sávba, 
és ott is próbáljunk meg hasonló mértékű pusz- 
títást végezni! 

22. Motor City: Jump On The Jam 

Itt sincs más választásunk, minthogy Perfect 
Starttal induljunk. Elég nagy távolságot kell le- 
küzdenünk, és ezt csakis maximális sebesség- 
gel tehetjük meg. Induljunk el, majd a bal oldali 
ugratót igénybe véve repüljünk át a felüljáróra. 
Nagyon fúj a szél, úgyhogy folyamatosan , ellen- 
kormányozni" kell neki, különben elfúj minket 


Chicagóba. A felüljárón célozzuk meg a hozzánk 


legközelebb eső autót, majd Impact Time-ban 
vergődjünk át a másik oldalra, ahol a szélen 
parkoló verdák közül sodorjunk le párat a hídról 
úgy, hogy a lent található mindkét sávot teljesen 


leblokkolják. Innen már csak hátra kell dőlni, és 
nézni a pusztítást. Valamint nyomkodni a gom- 
bot, ha aktuálissá válik a Crashbreaker. 

23. Lone Peak: Doughnut Disturb 

Egy tökéletes indulással égessünk gumit, majd 
az illattól megrészegülve hajtsunk át a bal olda- 
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BURNOUT REVENGE 


VÉGIGJÁTSZÁS 


lon található laza drótkerítésen, a földút irányá- 
ba. Nyomjuk a gázt, mint süket a csengőt, majd 
az ugratót használva célozzuk meg a fánk köze- 
pét. Ezen keresztül repüljünk ki a forgalomtól 
nyüzsgő sztrádára, majd rongyoljunk bele vagy 
a legközelebbi teherautóba, vagy a középen 
parkoló járművek egyikébe. Optimális esetben 

a forgalom mindkét irányát teljesen le- 
blokkoljuk, és diadalittasan várjuk a 
Crashbreaker aktuálissá válását. 

24. Eternal City: Rome Wrecker 
Gumicsikorgatós Perfect Starttal ira- 
modjunk neki, lökjük ki valamelyik itt 
található autót, majd folytassuk az au- 
tózást azon az úton, ami nincs teljesen 
leblokkolva. Közvetlenül a buszok előtt a 
korlát hiányos bal oldalon, erre surranjunk be, 
és használjuk ugratóként ezt a hirtelen ötletet, 
majd végül próbáljuk meg eltalálni valamelyik 
jobb oldali autót. Ezt követően Impact Time-ban 
úgy lődörögjünk, hogy minél több sávot eltorla- 
szoljunk. Egy csipetnyi Crashbreaker, és minden 
szuper. 

25. Eternal City: Smackeroni 

Tökéletes indulással lőjünk ki a kezdőpozícióból, 
szélsebesen száguldjunk a rámpák felé, ugorjuk 
át a keresztbe haladó buszforgalmat, majd föl- 
det érés után kezdjük el piszkálni a jobb oldali 
sávban lévő kis- és nagyautókat, egészen a má- 
sodik kereszteződésig, ahol frontálisan találkoz- 
zunk egy szép járgánnyal. Blokkoljuk le az 
egész elágazást, majd vessük be a 
Crashbreakert, ahogy alkalmunk adódik reá. 


26. Central Route: Won-Ton Destruction 
Csakúgy, mint néhány Crash Junction-nél, itt is 
elengedhetetlen a Perfect Start, ahhoz, hogy jól 
működjön az alábbi taktika. Indulás után rögtön 
célozzuk meg az ugrató bal oldalát, és már a le- 
vegőben is kormányozzunk balra, a szél miatt, 
valamint, hogy nehogy eltaláljuk a jelzőlámpá- 
kat. Földet éréskor találjuk telibe 

a teherautót, amely ——. 
még éppen, hogy 
nem ért be az 
útelágazás- 
ba. 

A Crash- 
breaker 
bekövet- 
kezte 
után irá- 
nyítsuk le 
magunkat 


A Burnout Revenge-ben jó néhány autót si- 
mán is megnyerhetünk a versenyek teljesíté- 
sével, azonban az igazi nehéztüzérség csak 
bizonyos különleges feladatok elvégzése után 


Ha ez egyáltalán lé 

hetségés, a Sébesség- 

erzet a" Búrnout 3: 

Takedown óta minta 

megkétszefeződött 
volnal 


a lejtőn, hogy lent még több autót a roncstelepre 


juttassunk. 

27. Central Route: Shaolin Tumble 
Tökéletes startot követően térjünk át balra, és 
lökjük meg a teherautó mögötti kiskocsi jobb- 








hátsó féklámpáját, majd kanyar jobbra, és az 
ugratón lendületet véve röppenjünk jobb oldali 
irányba. Célozzuk meg a kamionokat, 
amelyek a forgalom előtt poroszkálnak. 
Legjobb, ha pont közéjük zuhanunk 


be, de végső soron mindegy, a lényeg, hogy 
egy szép nagy autókupac keletkezzen mögöt- 
tük. Ahogy elkaptuk őket, balra zúgjunk le az al- 
só sávokba, és ott is próbáljunk meg hasonló 
kaliberű káoszt okozni. 

28. Central Route: Street Car Set On Fire 2 
Feladatunk tökéletesen megegyezik a 11-es 
Crash Junction-nél leírtakkal. A pálya ugyanaz, 
és a szabályok sem változtak. 

29. Central Route: 

Noodles Of Fun 

Perfect Starttal iramodjunk 
meg komoly elhatáro- 
zottsággal, hajtsunk le 
erről a helyről, ugorjunk 
át a következő placcra, 
az ugratóval. Ezt hasz- 
náljuk - értelemszerű- 
en - ugratásra, de a 
következő rámpa előtt 


válik elérhetővé. A játékban megnézhetjük, 
hogy egyes Challenge Sheetek kipipálásának 
milyen feltételei vannak. Lássuk a listát a ní- 
vósabb járgányokról. 


Érjük el az Elite rangot 


Teljesítsük a Central Route Challenge Sheet-et 
Teljesítsük a Sunshine Keys Challenge Sheet-et 
Teljesítsük a White Mountain Challenge Sheet-et 
Teljesítsük a Motor City Challenge Sheet-et 
Teljesítsük az Eternal City Challenge Sheet-et 
Teljesítsük a Lone Peak Challenge Sheet-et 
Teljesítsük a 10. szinten az Ultimate Revenge GP-t 
Teljesítsük az Angel Valley Challenge Sheet-et 
Teljesítsük az Eastren Bay Challenge Sheet-et 
10096-os végigjátszás 
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már kezdjünk el tervezgetni. A jobb oldaláról ru- 
gaszkodjunk el, és zuhanjunk az elágazás felé. 
Kapjuk telibe az egyik jobb oldalón tötyörgő zöld 
autót, blokkoljuk a sávokat, rázódjunk keresztül 
az akadályon, robbanjunk, figyeljünk, és örül- 
jünk. 

30. Eastern Bay: Crashaoke 

A rajtra nyomjuk rá a tökéletes indulás gyönyörű 
bélyegét, térjünk balra, a kék lámpák által öve- 
zett lejáró felé. A jobb oldalon lökhető autó ro- 


bog, tehát pöcköljük meg kicsit. Ha minden jobb 
oldali sávban lévő autót kilökünk, és közvetlenül 
mögöttük maradunk, akkor a zsúfolt keresztező- 
désen egy karcolás nélkül is átjuthatunk. Tekint- 
ve, hogy ez a fő feladat, próbáljuk ezt meg min- 
den erővel. Az emelkedőn küzdjük fel magunkat, 
majd ennek a tetején okozzunk egy hatalmas, 
eddig még nem látott karambolfiesztát. Akár két- 
szer is elérhetjük a Crashbreakert, úgyhogy le- 
gyünk résen! 


31. Motor City: Double Crossed 

Ez egy igazán egyszerű küldetés, ahogyan ráér- 
zünk az ízére, rögtön meglesz az aranyérem! 
Produkáljunk egy Perfect Startot a rajtprocedú- 
rában, célozzuk meg a jobbra látható ugratót, 
majd röppenjünk fel a szemközti felüljáróra. Tel- 
jesen mindegy, hogy hogyan csináljuk, a lényeg 
annyi, hogy leblokkoljuk a kereszteződést. 
Ahogy ez sikerül, a kárérték az egekbe szökik, 
az aranyérem, pedig a zsebünkbe! 

32. Motor City: Mighty Docks 

Szélsebes, gumifüstölős módon induljunk el, te- 
relgessük az autót a rámpa felé, és ahogy meg- 
kaptuk a felszállási engedélyt, emelkedjünk a 
magasba. Tartsunk balra, próbáljuk meg eltalálni 
a hatalmas kamion hátsó részét, majd erről le- 
pattanva irányítsuk át a roncsot a jobb oldalra. 
Ily módon mindkét irány blokkolva lesz, így ki- 
alakulhat a hatalmas tömegkarambol. 
Crashbreaker segítségével vergődjünk tovább 
az elágazás felé, hogy még jobban kártékonnyá 
válhassunk. 

33. Motor City: Return Of The Semi 

Tökéletes starttal rugaszkodjunk el a céltól, üs- 
sük ki a jobb sávban található első kocsit, majd 
gyorsan térjünk át a bal oldalra. Robogjunk fel 
az emelkedőn, majd a tetején lévő ugratót 
igénybe véve szálljunk fel. Nagyon erős szelek 
fújnak, tehát folyamatosan balra kell kormányoz- 
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Nem csak a játékmódokat variálták meg a 
harmadik részhez képest a fejlesztők, ha- 
nem a pályatervezés is sokkal átgondoltab- 
bá, érettebbé vált az elmúlt év során. 

Az összes pálya telis-tele van alternatív út- 
vonalakkal, és bizony értékes másodperce- 
ket nyerhetünk vagy veszthetünk azzal, 
hogy melyik kanyart választjuk a haladási 
irányunkként. Néhány csak sima rövidítés- 
ként szolgál, ám akad egy csomó ugrató- 
ként funkcionáló másodlagos útvonal is. Egy 
szép ugrás egyrészt növeli a vezetési ag- 
resszivitásunkat, másrészt pedig elcsíphe- 
tünk egy-két extrém-látványos Vertical 
Takedownt (jó magasról az ellenfél fejére 
pottyanunk). Rendkívül sok alternatív útvo- 
nallal lettek gazdagítva a pályák, jó időbe 
telhet, míg felfedezzük az összest! 


nunk a technikát. Mikor megérkezünk a parkoló- 
ház tetejére, ugyanezzel a trükkel ugrassunk 
még egyet. A felüljárón kapjunk oldalba néhány 
autót, ezt követően tereljük saját roncsunkat a 
sorompók felé, szakítsuk át őket, és zuhanjunk 
le az alsó forgalomba. Mire leérünk, már talán 
lesz egy jó kis Crashbreaker a tarsolyunkban, 
és pukkanhatunk! 

34. Lone Peak: Off The Beaten Truck 2 
Csakúgy, mint az előző második részeknél, 
most is ugyanaz a feladatunk, mint az előző , Off 
The Beaten Truck" című feladatnál. (A 05-ös 
Crash Junction-ről van szó.) 

35. Lone Peak: Drive-Thru Destruction 
Tökéletes elindulással hagyjuk el a startzónát, 
száguldjunk sebesen a leomlott fahíd irányába. 
Ennek segítségével röppenjünk fel a magasba. 
Szemben láthatunk egy buszt és egy autót. Ha 
a kocsit eltaláljuk, az kipördül a forgalomba, 

mi pedig visszakerülünk a levegőbe, és 
átrepülhetünk a másik sávba. Ily mó- 
don mindkét irányt teljesen leblokkol- 
hatjuk. A Crashbreakert először 







használjuk a középső zónában parkoló jármű- 
vek felrobbantására, másodszor pedig az arany- 
érem megünneplésére! 


36. Motor City: Van Fire Strikes Back 
Perfect Starttal lóduljunk előre, maradjunk a sa- 
ját sávunkban, és lökjünk meg annyi kisautót, 
amennyit csak fizikailag lehetséges. Mikor ész- 
revesszük a felüljáró leszakadt részét, kapcsol- 
junk rá, majd taszajtsuk le a kis taxit a mélybe. 
Igyekezzünk követni őt, célozzuk meg azokat a 
sávokat, amelyeket az előbb letessékelt autó 
nem blokkol éppen. A végét már csak meg kell 
fűszerezni picit a Crashbreakerrel, így mindenki 
jól jár. Na jó, a biztosító társaságok talán még- 
sem. 

37. Angel Valley: Silly-Cone Valley 

Ez egy igazán jól sikerült Crash ú 

Junction, sőt, talán a legjobb! ed 
Valamelyik szép autónkkal töké- 
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Ebben a részben nincses 
nek konkrétjösztélyokba; 
Sorolvasaz autók" Differenci- 
álnilőketva turbósebessés 
gük, a sülykategóriájük, és 
a Crashbreaker erejük 

alapján lehet 





letes indulást produkál- 
va célozzuk meg a kö- 
zépen található ugratót, 
majd röppenjünk a felle- 
gekbe. A felüljárón talál- 
juk el akármelyik hoz- 
zánk közel eső kocsit 
úgy, hogy robbanás le- 
gyen a következménye. 
Ettől kapunk még egy 
kis szárnyalási lehető- 
séget, így tovább zúg- 
hatunk, át a felüljáró 
másik oldalán, vissza le a sztrádára. Az autópá- 
lya jobb oldalára érkezzünk le, ugyanis onnan 
jön a forgalmi nagyágyú. Ahogy bedugítottuk ezt 
az oldalt, használjuk a Crashbreakert, hogy át- 
szálljunk a szembejövő sávba. Totális pusztítás 
és aranyérem! 
38. Eternal City: Eternal Flames 
Ismét jó nagy sebességre lesz szükségünk az 
optimális teljesítnényhez, éppen ezért az ál- 
landóan szajkózott Perfect Start itt teljesen el- 
engedhetetlen. Az elrajtolást követően csap- 
junk el annyi autót, amennyit csak tudunk. 
Ahogy ezzel megvagyunk, tereljünk a járgányt 
a nagy ugrató irányába, hogy szép íves röppá- 
lyával belezúghassunk a szemközti keresztfor- 
galomba. Akármelyik civilt is találjuk el, meg- 
kezdődik a ,kicsi a rakás" nevű játék, amelyet 
a végén egy Crashbreaker segítségével felosz- 
lathatunk. 
39. White Mountain: Cry For Alp 
Ügyesen, a megszokott módon indítsuk el a 
karambolfiesztát. Koccantsunk meg minden 
utunkba kerülő autót, kivéve persze a tehergép- 
kocsit. Térjünk át a szembejövő sávba, frontáli- 
san rongyoljunk bele a jobbszélső járműbe, 
majd Impact Time-ban kényszerítsük le 
autónkat az alsó sávba. Itt is okoz- 
zunk kisebb káoszt, végül tereljük le 
magunkat a földútra, hogy ott is 
. törjenek a fényszórók. 
Crashbreakert természetesen 
használjuk, ahogy elérhetővé vá- 
lik. 
40. White Mountain: 
Mountain The Kerb 
Tökkkéletes starttal iramodjunk neki a fel- 
adatnak, pöccintsük meg valamelyik előttünk 
tébláboló kisautót, majd mágikus szerencsével, 
és jó reflexekkel jussunk át a kereszteződésen 
anélkül, hogy ripityára törnénk drága autónkat. 
Ha átjutottunk, lökjük meg a kiskocsit (ne a ka- 
miont), vegyük be a kanyart, lökjük meg a jobb 
oldali járgányokat, végül szaltózzunk le az alsó 
útra úgy, hogy lehetőleg mindkét irányba tartó 
forgalmat erősen blokkoljuk. 


41. Motor City: Jump On The Jam 2 

Ez a 22-es Crash Junction második reinkarnáci- 
ója, a teendők megegyeznek az ott leírtakkal! 
42. Angel Valley: Crash De La Vista 

Tökéletes elrugaszkodást követően koccoljunk 
le minden kisebb járművet a tölünk balra találha- 
tó sávban. Az ugratón vegyünk lendületet, majd 
az alsóbb utakon haladó kamiont megcélozva 
kezdjünk zuhanásba. Ahogy teherautót érünk, 
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relmesen, és ahogy megkapjuk a Crashbre- 
akert, robbanjunk át a szembejövő sávba, hogy 
minél több autót a roncstelepre küldhessünk! 
43. Lone Peak: Drive-Thru Destruction 2 
Ismét egy ismétlés következik. Mivel ez a ka- 
rambol elsőre sem volt nagyon kemény próbaté- 
tel, így nem hiszem, hogy másodszorra komo- 
lyabb gondunk akadna vele. A 35-ös pontban le- 
írtakat alkalmazzuk újra. 

44. Central Route: Doble Wrecker 

Szuper elindulást követően száguldjunk végig 
az utcán, úgy, hogy a két busz közé préseljük 
be magunkat. A domb alján kapjunk telibe egy 
zöld autót, törjük át az akadályt, és küzdjük át 
magunkat az utca másik felére. Itt igyekezzünk 
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minél több sávban blokkolni a forgalmat. Hasz- 
náljuk a Crashbreakert ahogy alkalmunk adódik, 
robbantsunk fel minél több civil járművet! 

45. Eastern Bay: Smashimi 

Perfekt Starttal induljunk el, kövessük balra, a 
Crash Cam által mutatott irányt. Koccoljuk le az 
első autót, ezután húzódjunk jobbra, végül száll- 
junk alá. Rongyoljunk bele a kamionba, majd 
Impact Timbe-ban zúgjunk át a szembejövő sá- 
vok egyikébe, hogy azok is elduguljanak. Dől- 
jünk hátra, és élvezzük a rombolás szépségét! 


46. Angel Valley: Silly Cone Valley 2 

A tizedik csoportban lévő összes Crash Junction 
régebbiek ismétlései. Ez például a 37-esé. Te- 
gyük azt, amit ott tanácsoltam. 

47. Lone Peak: Doughnut Disturb 2 

Á, az az emlékezetes fánkos küldetés! Lapoz- 
zunk vissza a 23-as fejezethez, és cselekedjünk 
a szerint. 

48. Lone Peak: Mount Crushmore 2 

A 19. részben leírtak alapján kell ismét működ- 
nünk ezen a Crash Junction-ön. 

49. White Mountain: Cry For Alp 2 

Ez nem is volt olyan régen, egészen pontosan a 
39. küldetésként tudtuk le először. 

50. Central Route: Noodles Of Fun 2 

Nem szaporítom a szót, a 29. részben minden 
lényeges részletét átbeszéltük ennek a külde- 
tésnek! 


Sok sikert, és jó szórakozást kívánok a csodá- 
latos Burnout Revenge-hez! 


Dante 
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Az Evil Dead II mozifilm megjátéko- 
sítása, végeláthatatlan kaszabo- 
lás, thriller-humor 


A nagyon rövid játékidőhöz mono- 
ton játékmenet társul, néhány 
grafikai hibával 
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2000 Evil Dead: Hail to the King 
2003 Evil Dead: Histful of Boomstick 
2004 Constantine 
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Még kiscserkész lehettem, mikor az első Evil 
Dead filmet műsorra tűzték a hazai mozik. 

Az 1981-ben kezdődő sztorit a celluloid szala- 
gokra álmodó Sam Raimi pályafutása joggal 
viseli bámulatos" jelzőt, hiszen olyan klasszi- 
sok díszítik a palettát, mint a Darkman, a 
Simple Plan, és jelenlegi Spider Man kassza- 
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sikerek. Annak idején bizony 
még más mércével mérték a 
siker ízét, de a hihetetlenül 
magas érdeklődés az Evil Dead 
epizódok iránt a mai napig nem 
csökkent. Talán ezért van az, hogy a 

sorozat tagjait (The Evil Dead (1981), Evil 
Dead II: Dead by Dawn (1987), Army of 
Darkness (1993)] mindmáig a stílus alapkövei 
közé sorolják a zombi thriller-rajongók. Termé- 
szetesen a játékipar is követte a trendet, így 
nem meglepő, hogy már 1982-ben megszüle- 
tett az első produktum, The Evil Dead címmel 
- méghozzá C64-re. Évek telték el némán és 
csendben, mikor a THO úgy döntött, feléleszti 
a sorozatot, és kihozta a csúfosat bukott Evil 
Dead: Hail to the Kinget PC-re, Dreamcastra 
és PS1-re. Habár a játék nem aratott osztatlan 
sikert (és ezen még a voice actor szerepét 
magára vállaló, a filmbéli főhőst alakító Bruce 
Campbell sem változtatott), a Fistful of 
Boomstick (2003) visszaállította a dicsfényt, 


Forgasd gyakran a Back; 
gomb által előhozható HELP- 
et, míg ném tanulod meg őket 
tizenhét féle speciális támadás, 
kombó és képesség közülívá- 
laszthatsz, amik igencsak ha- 
tásosak lehetnek egy-egy 
melegebb helyzetben 





megfelelő alapot szolgáltatva a most megje- 
lent folytatásnak. 


Történetünket tekintve közvetlenül az Evil 
Dead: A Fistful of Boomstick után járunk, 
amikoris Dr. Knowby és csapata újra felfedezik 
a Necronomicon ex Mortis-t, ismertebb nevén 
a Halottak Könyvét (Book of Dead). Miután az 
emberi vérrel íródott, a démonok eljöveteléről 
és feltámadásáról szóló kötet előkerült, Ash 
öreg barátja elzárkózott a világtól, hogy tanul- 
mányozza és leírja tapasztalatait, amit hosszú 
évek során gyűjtött a démoni invázió eljövete- 
léről. Dr. Knowbynak azonban rejtélyes körül- 
mények között nyoma veszett... 


Fél év telt el a professzor eltűnése 
óta, így Ash néhány társával együtt 
az öreg keresésére indult. A szálak 

egy öreg viskóhoz (Cabin) vezet- 

tek, ahol meg is találták a Halál 











tényleg dobott egy 


Könyvét, de Knowby-nak nyoma veszett. 

Az ott töltött éjszaka alkalmával azonban meg- 
magyarázhatatlan dolog történt: élőhalottak 
özönlötték el az erdőt, rátámadva Ash-re és 
barátaira, akik közül csak a főhős élte túl a ka- 
tasztrófát. A végkifejletben sajnos ő sem tudott 
ellenállni a démoni erők megszállásának, így 
egy ismeretlen erő megmérgezte elméjét, és 
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ebben az állapotban lekaszabolta a rá törő 
élőhalott hordákat és fertőzött barátait is. Az 
önkívületi állapot csak rövid ideig tartott, de ez 
elég volt ahhoz, hogy Ash keze végzetes fertő- 
zést kapjon, így a rendőrségi kihallgatást kö- 
vetően amputálni kellett azt. A rendőrség őrült 
ámokfutásnak tekintette a dolgot és mivel nem 
hittek a fiatal zombivadásznak, Ashley ,Ash" J. 
Williams-et a Sunny Meadow-beli gyilkosok és 
bűnözők elmegyógyintézetébe záratták. 


Az épület falai közt azonban újabb világfenye- 
gető veszély lakozott... Az elmeháborodott Dr. 
Vingo Reinhard megszerezte Dr. Knowby kéz- 
zel írt naplóját és a Necronomicon ex Mortis-t, 
amelyből démonok egész hordáját akarta az 
irányítása alatt a világra zúdítani. A kísérlet ba- 
lul sült el, ráadásul Reinhard későn vette ész- 
re, hogy a kulcsfontosságú támpontokat nyújtó 
napló, melyet Dr. Knowby írt kutatásai alatt, el- 
tűnt a helyszínről. A tettet nem más, mint Ash 
ügyvédje, a bájos Sally Bowline követte el, aki 
még mindig hitt védence igazában. A jegyze- 
tek természetesen hősünk kérésére tűntek el 
a prof irodájából. Az így hibásan elvégzett kí- 
sérlet következményeként az őrült tudóst 
elnyelte egy alternatív dimenzióba 
nyíló kapu, amelyen keresztül dé- 
moni lelkek érkeztek a földre, 
megtámadva és zombiívá vál- 
toztatva mindent, ami csak élt 

és mozgott. A végzet előtt 
azonban Ash előtt egy véletlen 
folytán megnyílt a szökés lehe- 
tősége, így nyomban neki is in- 
dult az újabb kalandoknak. 


A kicsit hosszacskára sikerült beveze- 

tő néhány mozzanatát a betanító Tutorial 

szint tartalmazza, ami annyiból áll, hogy a 
program az erdőben levő viskóban elmagya- 
rázza, hogyan veheted fel sikeresen a harcot 
a mindenhonnan rád törő zombikkal szemben. 
A felettébb rugalmas gombkiosztásban az X-el 
lövöldözhetsz elsődleges (Tutorialban shot- 
gun), míg a B-vel kaszabolhatsz a kezedre 
erősített másodlagos (Tutorialban láncfűrész) 
fegyverrel. Több ellenfél esetén a jobb analóg 
karral váltogathatsz a kiszemelt célpontok kö- 
zött, míg a kellően megsebzett ellenfeleket 
(ezt a belőlük kiáramló szellemi matéria mutat- 
ja) az Y gomb segítségével végezheted ki. 
Kombókbóál, támadási formákból 

és fegyverekből tetemes 
mennyiség áll majd ren- 
delkezésedre a játék so- 
rán, elsajátításukhoz a Back 
gombbal előhozható menüből 
tájékozódhatsz. A gombkiosztás 
mellett két fontos jellemző maradt 
csak, melyeket a 
program HUD-ja 
minden alkalom- 
mal mutat: ezek kö- 

zül az egyik az ener- 

giádat jelző mérce, má- 

sik pedig a Rage Meter, 

ami az Evil Ash (ördögi forma) 
energiaszintjét hivatott jelezni. Előbbit a 
piros, míg utóbbit a sárga színű bo- 
gyókkal tudod majd feltölteni. A bal 
trigger a védekezés, míg a D-Pad 
lefelé nyomása a Rage Metert 
fogyasztó Evil Ash átalakulá- 

sért felelős. A fehér gomb- 

bal tudod a jobb kezedre 

erősített elsődle- 

ges fegyvereket 


kkevesen tudják, hogy valójábani 

nem három, hanem négy Evil 

Dead mozífilmikészülü) 1978-ban 

ugyanis:Sam Raimi ismerőse, Rob 

Tapert családi farmján leforgattak 

egy rövidfilmet Within thejWwoods 
címmel, ami előzményeként 

szolgált az 1981-es Evil 
Dead filmeposznak 































(láncfűrész, csáklyázó és lángszóró), míg a fe- 
ketével a bal karodban levő másodlagos esz- 
közöket (.45 mm-es pisztoly, Shotgun és raké- 
tavető) változtatni. Röviden ennyit a bemelegí- 
tésről, essünk is neki a játéknak! 







Sunny Meadows 
(Meadows elmegyógy- 
intézet) 
A Meadovws klinika pokollá válása 
után azon kapod magad, hogy irtó- 
zatos hangok kúsznak át a falakon. 
Gyorsan eredj is a nyomukba, azaz haladj 
előre a szétrobbantott rácson addig, amíg egy 
éppen haláltusáját vívó őrbe nem botlasz. 
Vedd fel a fegyverét, és terítsd le a sikongató 
zombit (ha a lelke el akarja hagyni testét, 
használd az Y gombot a kivégzéshez) és vedd 
fel (manuális célzás jobb trigger (T), majd tűz) 
az információnál található gyógyító csomagot 
(HP). Az Exiten kilógni túl egyszerű lenne, 
ezért vedd az irányt jobbra, ahol a rács előtti 
ablakot kilőve bejuthatsz a zárszerkezetet mű- 
ködtető kapcsolóhoz. Nyisd ki a folyosón levő 
rácsot, majd a biztonsági monitort átnyálazva 
lődd le a mögötted feltámadó élőhalottat. A rá- 
cson átjutva az elágazásnál fordulj jobbra és 
az étkező felé haladva (nagy terem székekkel 
és asztalokkal) szedj le mindenkit, aki rád tá- 
mad. Keresd meg az egyetlen kijáratot, 
(Save pozíció, S) és a szemközti ajtón be- 
jutva hívd fel a felvonót az emeletre. 
IA Szedd le a repülő bútorokat, majd járd 
körbe a helyszínt (Unlock Extra 2, 
UE2) és a terem két mellékhelyisége 
közül nyíló lépcsőházban feljutva 
mét nyomd meg a lifthívó gom- 
pot. A ,vérfürdő" után szedd le a 
eennyezetről érkező randaságo- 
at, majd az így kinyílt ajtón át 
szaladj el a nagyfeszültségű kap- 
csolószekrényig. A főkapcsoló 
áramtalanítása után sétálj vissza 
lifthez és várd meg, míg lezu- 
hansz vele. A hancúrozás és né- 
hány mutáns patkány lepuffog- 
tatása után S, majd keresd 
meg a közelben levő S 
szentélyt. Az elektromos 
szobában lődd szét az 
elektródákat, és az így 
már ártalmatlan vizes te- 


rületen keresztül eljutsz a boncteremig, ahol 
az irodarészben megtalálod a hat hónappal 
ezelőtt elkobzott felszerelésed. Az ,óda a lánc- 
fűrészhez" akció után (kis ujjgyakorlat néhány 
zombi ellen) haladj visszafelé a ledeszkázott 
átjáróig, amelyet az újonnan szerzett motoros 
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fűrésszel már szét tudsz vágni (S). Most már 
lehetőséged van a vele szemközti ajtón át- 
menni, ahol egy kis mászást követően újra a 
főbejárathoz jutsz. Természetesen nem szaba- 
dulsz könnyen, így rendezz vérfürdőt és menj 
be az újonnan kinyílt ajtón, egyenesen Dr. 
Reinhard irodájáig, ahol a földgömb és a mell- 
szobor elmozdítása után ki tudsz nyitni egy tit- 
kos alagutat a könyvespolc mögött. Odalenn 
az egyik mellékhelységben UE3, de a vízzel 
elárasztott területen átérve S-t találsz. 


Kalandod máris elérkezett első Bossfight- 
jához, amelyben az elektródákkal sokkolt szer- 
Zettel kell megküzdened. Leghatásosabb elle- 





ne a láncfűrész - mikor nem elektrosokkol, fér- 
kőzz közel hozzá és aprítsd fel, ahogy csak 
tudod. A villámszórások alkalmával maradj 
mindig a száraz betonterületen, így kikerülve a 
charge boltokat. 

Miután móresre tanítottad az amúgy igen ran- 
da teremtményt, humoros jelenet kíséretében 
először nézel szembe barátod, Dr. Knowby 
szellemével, aki elmondja, hogy Miss Bowline 
(az ügyvédnő) okosan járt el, mikor megsze- 
rezte a naplót, anélkül ugyanis Reinhard kép- 
telen véghezvinni a világmegváltó terveit. 

A nyitva maradt portálokon azonban démonok 
özönlik el a földet, így mindenképp be kell zár- 
nod azokat. Ehhez azonban szükséged lesz 
egy segítőre is a félig démon, félig ember Sam 
személyében, aki a kalandok végéig melléd 
szegődik. Szerencsétlen véletlen folytán az 
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ügyvédnő autója lerobban az út szélén, és 
nem is sejti, hogy démonok egész hordái va- 
dásznak rá... 


The Cemetery (A temető) 
Kicsit vicces, ahogy Sam-et különböző felada- 
tokra rá tudod bírni: a megfelelő célpontot kije- 
lölve felrúghatod bárhova, és bárkire - sosem 
hal meg, mivel démon, vagyis olyan dolgokat 
is véghez vihet, ami számodra halálos lenne. 
Lődd szét a ládákat és mássz be a szemközti 
épületbe, ahol megtalálod a hamvasztó kam- 
rát. Kapcsold be, majd rúgd be a segítőd az 
égető szellőzőjébe. Kirobbantod a ház falát, 
így eljuthatsz a temetőbe. A kriptákból mik jö- 
hetnének mások, mint csontik, így hát kasza- 
bold le gyorsan őket és hagyd el a helyszínt. 

A két kripta között találsz egy átjárót, ahol a 
patakon végiggyalogolva UE4-et szedhetsz 
fel. Továbbsétálva a folyó szegletében UE5, az 
élő sövényt átvágva szedd le a zombikat. 

A védekező pozíció esetén Sam-et hívd segít- 
ségül a pusztításhoz (úgy már ki tudod végez- 
ni őket). A kapu természetesen zárva, de némi 
csevej után Ash észreveszi, hogy egy barlang- 
bejárat nyílik nem messze a domboldalban. 
Állj rá a Possess (világító maszk egy szentély 
felett) pontra, ahol Sam-et megszállva be 
tudsz vele jutni a szűk járaton, ahol az X 
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gombbal (gerjesztett bénítócsóvát küldhetsz 
ellenfeleidre, a B-vel pedig kombósorozatot 
adhatsz le. Bal oldalt találsz egy nyílást, ahol 
ráugorhatsz a Deadite hátára és őt irányítva 
szétzúzhatod a masszív fémrácsot. Ezek után 
elpusztíthatod a démont (folyamatosan dobáld 
Sam-et a nyakába, majd lődd, vágd és se- 
bezd), amely elállja az utat. Keresd meg a 
barlangban a vörös rúnakövet, mely az ener- 
giacsíkod képes növelni. A lezárt, fáklyákkal 
megvilágított kaput ki tudod nyitni, ahol egy 
Soul Eater (SE) vár rád. Ezek az undorító, 
egyszemű lények őrzik a portálkapukhoz veze- 
tő utat - csak akkor tudod kinyitni, ha a közel- 
ben levő Eggekben (Alien-tojás szerű lélekzár- 
kák) lakozó lelkeket Sam segítségével mege- 
teted velük. A jobb oldali bejáraton átjutva S, 
majd keresd meg az egyik kapu mögött rejlő 
Egget és vágd szét. Az Y-nal kapd el a lelket, 
majd kísérd vissza Sam-et az SE-hez vigyáz- 
va, meg ne haljon, mert akkor kezdhe- 
ted elölről az egészet. Ha eljutottál az 
SE-ig, akkor az összekuporodott 
Sam-et a jobb T-vel becélozva rúgd 
bele a lény szájába. Ilyenkor mindig 
megnyílik egy újabb útvonal, ahol 
végül megtalálod az újabb Egget (há- 
rom van belőlük) Az utolsó esetében 
mindig sokkal többen támadnak rád (egy 

kör alakú téren egy egész hadsereg - repkedő 
démonok, stb.), de ha sikerül ezt is eljuttatnod 
az SE-hez, az átjáró kinyílik és lejuthatsz a ka- 
takombákba. 


en. 


Mialatt te a továbbjutással vagy elfoglalva, 
Sally Dr. Knowby naplóját olvasgatja, ahonnan 
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A www deadjtes.nét 
rajongóijoldallaz egyik 
legteljesebb Evil Dead  § 

szentély az internet- 


kiderül, hogy a Necronomicon ex Mortis leg- 
főbb feladata, hogy elpusztítsa az emberiséget 
és új kort hozzon el a Föld vérrel átitatott vilá- 
gába. Ash öreg barátja tudta ezt, és mindent 
megtett annak érdekében, hogy ez ne történ- 
hessen meg. 





The Catacombs 


CA katakombák) 

Ash és Sam az SE-n keresztül le- 

jut a katakombákba, ahol kicsiny 
segítőtársad már mutatja is az utat, 
amelyen haladnod kell. Keresd meg a 
Possess szentélyt (PS) és Sam-mel mássz 

át a szentélytől nem messze levő lyukon. 

A barlangban vedd fel az UE-t, majd a kapcso- 
lóval nyisd ki az ajtót. Az energiacsik növelő 
szentély használata után a csapóajtón keresz- 
tül leesel egy alsóbb szintre. Szedd le az ösz- 
szes csontit, amíg Sam kinyitja a kaput. Az S - 
sel szembeni létrán felmászva újabb PS-t ta- 
lálhatsz, ahol Sam segítségével az újabb ré- 
sen átkúszva (zombik, csontik, stb.) megint- 
csak egy ajtónyitás lesz a feladatod. A bedesz- 
kázott átjárónál UE, balra indulva pedig a kijá- 
rat és S vár rád. 


Megérkezel a második Bossfighthoz - a túlvi- 
lágról érkező démont a gázszívása közben 
Sam-mel tántoríthatod el szándékától, mialatt 
neked folyamatosan tűz alatt kell tartanod 
Időközben a koponyaoszlopokkal, csontvázak- 


kal, és egyebekkel is foglalkoznod kell (HP- 
t a csontik kivégzése után kaphatsz). 
Miután sikeresen leterítetted a démont, némi 
színjáték után kiderül, hogy az Evil Ash átala- 
kulásoddal (D-Pad lefelé irány) sokkal erősebb 
vagy, ám a másik dimenzióban levő Reinhar- 
dot ez nem érdekli, csak a napló viszszaszer- 
zése. 


TIPPEK 


W / Célszerű az összes fellel- 
hető tereptárgyatsszétszed- 
ni: gyakran energia és Rage 
mana is szedhető fel belőlük, 
amire a játék vége során 
igencsak nagy szükség 
lehet. 











The Woods (Az erdő) 
Kiérve a katakombákból az erdő sötétségébe 
érsz. A sárga bogyók az Essence Metered (ez 
szükséges az Evil Ash átváltozáshoz) tölti. Ha- 
ladj a barlang felé, vedd fel a HP-E párost, 
majd balra indulva rövidesen eljutsz egy tisztá- 
sig, ahol négylábú fenevadak támadnak rád. 
(A hirtelen rád ugró ellenfeleket az A gomb 
egymás utáni gyors nyomkodásával terítheted 
le.) Szedj le mindenkit, amíg el nem érsz egy 
talicskás barlangbejáratig, majd ments egyet 
S. Használd a PS-t: mássz át a sérült kapun 
tátongó lyukon és a Deadite-re ráugorva zúzd 
szét a vasrácsot. A démont sok csonti és 
zombi védelmezi, így csak a helyszín kita- 
karítása után veheted fel új fegyve- 
red, a csáklyázót, amellyel a távoli 
célpontokat tudod magadhoz rán- 
tani. A repkedő dögöket vadászd 
is le gyorsan és szaladj vissza az 
első tisztáshoz (a talicskás hely- 
színről tudsz felkapaszkodni a 
hozzá vezető úthoz), ahol a felhú- 
zott fapallót már le tudod rántani a 
csáklyázó segítségével. A nyeremé- 
nyed (UE) után keresd meg ismét az aktuá- 
lis helyszínt, a pallós függőátjárót lehúzva egy 
Rage Meter szentélyt rejt. Továbbmenve a 
szakadéknál repkedő szörnyetegek törnek rád, 
de a hely kitakarítása után rá kell jönnöd, hogy 
nem tudsz átjutni a leszakadt hídon, mely a 
szakadék túlsó barlangbejáratához vezet. 
A háznál levő dobozokon keresztül azonban 
eljuthatsz a szemközti épület tetején levő csil- 
léhez, melyet elhúzva (használd az új fegyve- 
red hozzá) újabb UE-t találhatsz. Ugorj le a 
lenti csilléhez és ott is cselekedj hasonlóan: 
használd a PS-t, majd Sam-mel csimpaszkodj 
fel a híd helyén megmaradt síndarabra és 
kússz át a szemközti oldalra. A létrán keresztül 
feljutva és a zombikat leszedve mozdítsd el a 
hatalmas sziklát, majd Ash-sel feljutva a szem- 
közti ház tetejére, a párkányon átaraszolva 
már át is jutottál a túlsó oldalra. Irány a bánya! 


Mialatt te a bányához vezető utat keresed, az 
út mellett lerobbant Sally-val a lehető legrosz- 
szabb történik. Az őrült, mellesleg egyre in- 
kább zombivá váló Reinhard doki által küldött 
lidérc felfedezi a bájos ügyvédnőt és a napló- 
val együtt eltűnik vele a portálban. Egyre fogy 
az idő, pedig meg kellene találnod a követke- 
ző kapuhoz vezető utat. 


haj Itt lesz a szabadtéri koncert? Kicsi zarall a környék... 













Forsaken Mines 
(Felhagyott bánya) 
Átgyalogolva a bejáraton a Forsaken Mines 
útvesztőibe jutsz. Rögtön jobbra, a csillét 
megcsáklyázva találhatsz egy újabb UE-t, de 
ami fontosabb: továbbmenetelve néhány zom- 
bivá avanzsálódott bányász kivégzése után 
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egy-két deszkán áttörve találsz S-t és energi- 
át is. Vigyáznod kell: ez a hely eléggé híján 
van az energiatöltő bogyóknak, így okosan és 
fegyelmezetten kell harcolnod. Találsz egy pi- 
ros fénnyel körülvett bányászcsillét, amiről 
egy gyors csáklyázás után kiderül, hogy 
Health Meter növelőt rejt maga mögött. Hasz- 
náld is fel gyorsan, majd vedd az irányt a be- 
deszkázott átjáró felé: vágd szét, szedd le az 
újabb ellenfeleket, majd ugrálj és fuss át a fo- 
lyamatosan leszakadó pallókon. Hívd le a lif- 
tet az arra szolgáló kapcsolóval, majd a liftre 
ráállva csáklyázd meg azt - így feljuthatsz 

az eggyel feljebb levő szintre. A ládákat 
széttörve/szétlőve vedd fel a cuccokat, 
majd nyomd meg lifthez közeli kapcso- 
lót, amellyel felkapcsolhatod a világí- 
tást. A garantált hatás nem marad el: 
ahogy várható volt, zombik özönlenek 
mindenfelől, de egy rövidebb kaszabolást 
követően már indulhatsz is a lezárt zsi- 
lipkapuhoz, amit kinyitva terítsd le a vá- 
ratlanul rád rontó szörnyeteket, majd 
ments egyet; S. 

Rövidesen egy hatalmas terembe 
érsz, amelynek előzetes 
jeleiből már látni lehet, 
hogy egy újabb SE és 
egy portál felé köze- 
ledsz (a mozgó, 
(ejVEyagEjé TE Tai 

csápok erre 

utalnak a fa- 

lakon). 

(eg Cidalala 

ka ugyan- 

az, mint a 
korábbiakban: először a h. 
rom lelket kell összegyűjtened 
az Eggekből aztán az SE-vel 
való megetetés után már 
mehetsz is a portálka- 

puhoz. Az első Egghez 
közvetlenül az SE mel- 

letti létrán juthatsz fel. 

















































A másodikat az első után megnyílt kapu mö- 
gött, a deszkák mögött rejtőző PS-sel szerez- 
heted meg. Mielőtt azonban Sam-hez fordulnál 
segítségért, tisztítsd meg a terepet. A PS-t 
használva Sam be tud jutni az amúgy mérge- 
ző gázfelhőbe burkolódzott helységbe, ahol el- 
ső feladata az lesz, hogy beindítsa a leállt 


szellőző berendezést. Végezd 
ki vele a zombikat, majd mássz 

fel a létrán és keresd meg a hídon 
átszaladva az újabb UE-t. Miután fel- 
vetted, fuss visszafelé és a kifüggesztett 
dróton átcsimpaszkodva (vigyázz a sérült drót- 
részekkel, mert megrázhatnak) aktiváld a ven- 
tillátorokat. A sikeres akció következtében fel- 
oszlok a mérgező gázfelhő, így már szét tudod 
kaszabolni Ashley-vel az Egget a lélek elkapá- 
sához. Kísérd vissza Sam-et az SE-hez, és ki- 
nyitod a harmadik lezárt folyosót is. Találsz 
egy Possession pontot tartalmazó csillét, így 
vedd is használatba. Sam-mel mássz át a ba- 
rikádon levő keskeny résen, majd egy-két 
démoni kreatúra ártalmatlanná tétele után 
felmászhatsz a veled szembenéző létrán. 
Feljutva egy futószalagokkal teli 
helységbe jutsz, ahol óvatosan 
közlekedve eléred a barikádot 
felrobbantó gyújtószerkezetet. 
Értelemszerűen aktiválnod 
kell, következésképp el 
tudsz jutni az Egghez 
vezető út végéhez. Kí- 
sérd el Sam-et az SE- 
hez (megint nehéz 
dolgod lesz, a harma- 
diknál ugyanis folya- 
matosan kicsiny segí- 
tőtársad próbálják meg 
először eltenni láb alól.) 


Ahogy az lenni szokott, ezt a 
portált is egy erősebb démon 
védi, ami egészen véletlenül 
egy szívósabb, kalapáccsal ren- 
delkező zombibányász. Az így 
megnövekedett erejű Boss-t 
legegyszerűbben a lánc- 
fűrész-Evil Ash-Sam trióval 
pusztíthatod el, lényegé- 
ben semmiféle technikát 
nem igénylő démonnal 
állsz szemben. 


TIPPEK 


Mindig haszáld fel kis 
Csiny segítödéts Habár 
Samigyakran magától is lik: 
vidál egy-két ellenfelet; a 
nagyobbakkalazirányi. 
tásod nélkül nem tud 
mit kezdeni 





sk A ZOMBI SZÓ KARIBI EREDETŰ, 
SZOROSAN KAPCSOLÓDIK A VOO- 
DOO HITHEZ. EREDETILEG OLYAN HA- 
LOTTAK VOLTAK, AKIKET EGY NAGY 
HATALMÚ VARÁZSI ÉLETRE KEL- 
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A szokás nagy úr: morbid humor közepette a 
folyton-folyvást magyarázó Sam bezárja a 
portálkaput, de az alternatív dimenzióban le- 
ledző őrült tudós megszerzi Dr. Knowby nap- 
lóját a fogva ejtett Sallytól és megkezdi a 
Necronomicon felélesztésének folyamatát. 
Nem sok időd maradt, tovább kell állnod: 
Miss Bowline egy darabig még életben ma- 
radhat, ha elkezdi szorgalmasan jegyzetelni 
az odaát történteket, így Ashley és társa még 
kaptak egy kis haladékot az élettől. 


The Shipyard (A hajógyár) 
Az SE-ből kirepülve a hajógyár területén talá- 
lod magad. Kevés nézelődés után felfedez- 
hetsz egy fellógatott, megcsáklyázható konté- 
nert, amelyen keresztül átjuthatsz a túlsó oldal- 
ra. Kevés gyaloglás után rengeteg ilyen konté- 
ner vesz körbe, ám ezek közül szinte majdnem 
mindegyik nyitható. Azokkal kezdd, amelyek 
egymásra vannak pakolva - ezekből rengeteg 
zombi ront rád, így szedd le őket jó gyorsan. 
Az egyik tároló fala igencsak sérült, így egy si- 
ma lövöldözés segít átjutni a következő hely- 
színre. Tisztítsd meg a terepet, és haladj to- 
vább az egyetlen lehetséges úton, ahol mily" 
meglepő, ismételten egy SE vár reád. A köze- 
lében találsz néhány egymásra pakolt hor- 
dót, melyekbe eressz bele párat, hogy 
felrobbanjanak. Az így ütött lyukon to- 
vahaladva találhatsz energiát és S po- 
zíciót is. A konténer végében levő 
kapcsolót használva kijuthatsz a 
dokk-szektorba, de vigyázz: a hulla- 
dékkal megrakott hajók mellől vízzel és 
gázzal telt dagadt hullák ugranak elő a 
vízből. Távolról szedd le őket, mert közel- 
ről felrobbannak és elég nagyot sebeznek. 
A likvidálásuk után ugorj át a második hulla- 
dékszállító csónakra, mire Ash kutatni kezd a 
szemét között és csodák csodájára egy újabb 
gyilkoló eszközzel gyarapítja fegyvertárát. 
A kézre szerelhető rakétavetőt még nagyon 
sokszor használni fogod, mint ahogy most is: 
üss vele lyukat a nagy hajótest falán, majd be- 
jutva csáklyázd meg a ketrec ajtaját. A raktérbe 
bejutva szedd szét a rád támadó hájas ször- 
nyeket, majd az egyik konténerben keresd meg 





az ott lapuló UE-t. Az út tovább a sérült hajó- 
testen tátongó rozsdás lyukon keresztül vezet. 
A szárazföldre kijutva balra találod az Egget, 
amit egy Deadite és egy szétrobbantásra váró 
kapu őriz. Öld le a szokásos módon, majd sze- 
rezd meg a szellemet és lődd ki a rozsdás kon- 
téner ajtaját (Rage Meter upgrade). Kísérd el 
Sam-et az SE-hez és kövesd az újonnan meg- 
nyílt útvonalat. A kamionparkolóban egyedül 
rostokoló utánfutó mögötti kaput zombik védik. 
Irtsd ki mindet, robbantsd ki a kaput, de mielőtt 
átmennél rajta, vedd fel a 14-es UE-t a két 
utánfutó közül. Vadászd le a Deadite-ot, majd 
használd a PS szentélyt és Sam-mel a létrán 
felmászva, a kifeszített kötélen átmászva ol- 
dozd el az ott csüngő rakományt. A lezúduló 
csöveken keresztül átjuthatsz az E-hez, majd 
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annak szétvágása után kísérd vissza Sam-et 
az általa kijelölt útvonalon az SE-hez. (Először 
mindig a hájas kreatúrákat szedd le, mert 
egyetlen robbanással elpusztíthatják kicsiny 
segítődet.) Végül megnyílik a harmadik tojás- 
hoz vezető út: a PS szentélyt használva az 
adott útvonalon néhány zormbi leterítésével el- 
jutsz egy targoncáig, amin keresztül felmász- 
hatsz a mellette levő ház párkányára. Szaladj 
el jobbra, és a kötélen átkúszva csimpaszkodj 
bele a Deadite nyakába, majd visszafelé halad- 


y 
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va kírobbanthatod Ash-nek az útját álló beton- 
falat a mellette levő gáztartály elpusztításával. 
Szedd a lábad a nyitott ajtajú raktárépület bel- 
sejébe, ahol egy kisebb ujjgyakorlat után a lif- 
ten levő ládák segítségével a felső szintre jutva 
menj ki az épület gangjára. Az Eggnél szaba- 
dítsd ki a harmadik, egyben utolsó lelket, és 
teljesítsd a minijáték-szerű lövöldözős mókát. 
(Sam-et fogságba ejti az idegen erő, és amíg 
ki nem szabadul, neked kell a felső pár- 
kányról - ahol egy UE-t is találsz egy 
beugróban - levadásznod a felé 
induló hájas, fel-felrobbanó ide- 
gen lényeket.) Sikeres teljesítés 
után kísérd Sam-et az SE-hez 
és az etetés után vedd az irányt 
a bejárat felé. 


Elérkeztél az utolsó előtti 

Bossfighthoz: Ash és Sam döbbenten 

nézik, ahogy a raktárépület ablakain kiszűrő- 
dő portálkapu fényében egy óriási skorpiósze- 
rű monstrum támad rájuk. Első blikkre elpusz- 
títhatatlannak tűnik, ámde könnyen kiismerhe- 
tő a leterítéshez használt technika. Ha feléd 
ugrik, és a csásját a betonba fúrja, gyorsan 
kapd elő a láncfűrészt és vágj bele egy hatal- 
masat. Az undorító teremtmény ekkor a fájda- 
lomtól felordít és kinyitja a száját, amit becé- 
lozva etess meg vele gyorsan néhány rakétát. 
Ennyi az egész, a fentebbi mozzanatsort kb. 
3-4 alkalommal kell megismételned a lény el- 
pusztításához. 

Ash ettől a démontól is kap ajándékot, ám 
míg ezzel van elfoglalva, Sam gyorsan bezár- 
ja a fényesen kéklő portált. Dr. Knowby szel- 
leme időközben az , odaát" történt fejlemé- 
nyekről beszámol: Reinhardnak sikerült meg- 
fejteni a varázsszavakat és már csak egy em- 
beri áldozatra van szüksége a szörnyű terv 
beteljesítéséhez. Rövid szóváltás után Ash és 
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Mr: Campbell több Voice; 
Actor szerepétisjelvállalt; 
többek-kőzött Broken Helix, 
Spiderman és a PitfalL $D. 
című videojátékok főhő- 
seinek kölcsönözte a 
színkronhangját 


Sam tovább indulnak, ugyanis a kicsiny figura 
szerint már csak egyetlen portál van nyitva a 
Földön. 


Swamp [(IVocsár) 

A láncfűrésszel vágd szét a bedeszkázott ajtót 
és vedd az irányt az üzemanyag-tároló felé. 

A mocsárban mindenféle szerzet jön elő a 
Iyukakból és járatokból, ám nyugodtan kasza- 
bold le őket. Az egyik csatornában találsz S-t, 
de mindenképp menj vissza a pocsolyához, 


ahol a létrán felmászhatsz a szi- 
vattyúhoz. A törött fémhídon átjutva 
az egyik dobozban PS szentélyt ta- 
lálsz. Sam-mel kússz át a sérült elektro- 
mos vezetéken a túlsó oldalra, szedd le a há- 
jas kreatúrákat, majd keresd a Deadite-ot, ami 
egy kapu mögött rejtőzik. Szedd le a mutáns 
patkányokat, majd a faház jobb oldalán talál- 
ható nyíláson felmászva a párkányra ugorj a 
Deadite nyakába és zúzd szét az elektromos 
vezetéktől nem messze levő vaskaput. 
Ashley-vel keresd meg a széttört ka- 
put, és átmászva rajta szedd le a dé- 
mont a már megszokott módon. 
A mögötte levő járatban nyisd ki a 
szelepet, majd haladj tova az újon- 
nan kinyílt zsilipen keresztül. Az ala- 
gutakban levő sérült betontömbök 
egyébként berobbanthatóak a rakétave- 
tővel - az egyik mögött megtalálhatod a 16- 
os UE-t. A mentőhely melletti berobbantott 
tömb irányába indulva rövidesen egy 
lángszóróval leszel gazdagabb, amit Ash 
gyorsan összerak. Sam már sietne to- 
vább, mutatja is az utat, de előbb pró- 
báld ki az új fegyvered az úton-útfélen 
rád törő zombikkal szemben. A si- 
keres pirítósok elkészítése 
után használd a Save 
pointot ha akarod, 
majd a leszakadt 
hídnál levő lép- 
csőre felkapasz- 
kodva szerezd 
meg az újabb 
Health Meter 
upgrade-et. 
Szépen sé- 
tálj ki a pá- 
lya legele- 
jére, egye- 


ÉRDEKESSÉGEK 


AZ első Evil Dead filmet 
hetvenkilerjöjfőszstábbal 
forgatták a Tennessee ál- 
lambeli Morristown közélé- 

ben levő elhagyatött he- 
gyi viskóban 
















nesen-a tó mellé, majd gyújtsd meg Sam-et 
és juttasd be (rúgd be) a szellőzőn keresztül a 
gáztartály-állomásra. Az acélajtó megsemmi- 
sül, te pedig továbbsétálhatsz a Port Turnham 
nevezetű kihalt városkába. 


Port Turnham 
Valami nagyon nem tiszta, az éjszaka leple 
alatt is túlságosan csendes ez az egyébként 
nyüzsgő kisváros. Gyorsan ki is deríted, mi a 
gond: haladj a kiégett járművek irányába, 
egészen addig, amíg egy Deadite nem állja 
az utad. Szedd le a már jól ismert módon, 
aminek következtében a játékban fellelhető 
utolsó SE -vel találod szembe magad. Pilla- 
natok alatt megtalálod az első Egget, tehát a 
benne rejtőzködő lelket villámgyorsan elvihe- 
ted az egyenesen előtted levő SE-hez. Miu- 
tán az elsőt sikeresen megetetted a lénnyel, 
szaladj vissza a városka legelejére és a ház 
sarkán levő ajtón bejutva használd a PS 
szentélyt. A jobb oldali sikátorok egyikében 
az égő hordó melletti ládában megtalálod a 
17-es UE-t, és mássz fel a falon található 
tűzlétrán a tetőre. Tépd le a zombik fejszer- 
kezetét, majd a kifeszített reklámon átjutva, a 
fal melletti párkányon átaraszolva eljuthatsz a 
sérült nagyfeszültség-kapcsolóhoz. Iktasd ki 
és Ashley-vel keresd meg ezt a pontot, ame- 
lyen aztán átjutva megtalálod a második 
Egget is. A második etetés után keresd meg 
Joe, szintén a városka elején található 
műszaki üzletét és vedd fel álmaid 
netovábbját, a legújabb fejlesztésű 
automata gyilkológépet - a 
tuningolt láncfűrészt. Próbáld is ki 
gyorsan a rád támadó zombikon, 
majd szaladj fel a lépcső segítsé- 
gével az emeletre, vágd szét a 
polcokat és használd a PS szen- 
télyt. Sam-mel kússz át a telefonveze- 
ték segítségével a túlsó oldalra, majd araszolj 
át a párkányon és ugorj rá a Deadite nyaká- 
ra. A jól bevált mozzanattal keresd meg a 
gáztartályt és zúzd szét egyetlen csapással. 
Ashley-vel most már át tudsz jutni a földszin- 
ten levő eltorlaszolt ajtón a sikátorba. A térre 
kiérve szedd le a szörnyikéket, és keresd 
meg az egyik beugróban levő S helyet. A vele 
szemközti utcában keresd meg a létrát és a 
tetőre jutva használd a Rage Meter upgrade- 
t. Az elektromos árammal átjárt útkeresztező- 
désben célozd be rakétavetővel a két transz- 
formátordobozt és lődd ki őket. Így megszű- 
nik nagyfeszültség a vízzel borított területen 
és elgyalogolhatsz a móló felé, ahol szándé- 
kosan sétálj bele a csapdába. A mólónál levő 
épület mögött UE-t találhatsz, azonban visz- 
szaérve lezáródik a kapu és elözönlik a 
helyszínt a különböző helyről érkező dé- 
, monok. Szedd le őket és védd Sam-et, 
5 amíg ki nem nyitja a csarnok ajtaját. Ek- 
kor gyorsan kaszabold le a Deadite-ot, 
vágd szét a belül levő Egget és irány visz- 
sza az SE-hez. 


Furcsa módon ennél a portálnál nem 
találsz semmiféle démont, vagy ellen- 
felet, ám mikor Sam sejtes 5) 
árni az átjárót, képtelen 
rvény beszippantja mi 
kettejüket és kezdetét veszi a 
dimenziók közötti utazás. . . 


Minas "Templ 
$ e CA templom) 
Hőseid egy Azenett dimenzióba kerülnek. 


amely egészen eddig Reinhard dokinak nyúj 





LEGNAGYOBB - A LEGTELJESEBB 


GTA3Z3 
10096-os végigjátszás, benne: 

Összes fő-, extra- és mellékküldetés részletes leírása 
zes járműves küldetés (mentő, taxi, rendőn tűzoltó) 
sszes fegyveres őrjöngés (rampage) leírása 

Összes különleges ugrás (unigue jumps) részletes leírása 
Import/export garázs küldetései, az autók helyei 

A 100 rejtett c: térképpel 
Fegyverek leír: 
Takenek (életerő, páncél, adrenalin) fellelési helye, térképpel 
Bandák és szereplők részletes bemutatása 

Repülés a dodóval 

Rádióállomások bemutatása és a számok listája 

Mi kell a 19096-hoz, és a statisztika elemzése 

Trükkök, tippek, eas: 













GTA: Vice City 

10096-os végigjátszás, benne: 

Összes fő-, extra- és mellékküldetés részletes leírása 
Összes járműves küldetés (mentő, taxi, rendőn tűzoltó) 
Boltrablások leírása 

Megvásárolható épületek és ezek küldetései, térképpel 
Öltözékek leírása, ezek elérhetősége 

Összes fegyveres őrjöngés (rampage) leírása 

Összes különleges ugrás (unigue jumps) részletes leírása 
Versenyek (autó, motor helikopter) leírása 

A 100 rejtett csomag helyének leírása, térképpel 
Fegyverek leírása és fellelési helyük 

Tokenek (életerő, páncél, adrenalin) fellelési helye, térképpel 
Bandák és szereplők részletes bemutatása 
Rádióállomások bemutatása számok listája 

Mi kell a 19036-hoz, és a statisztika elemzése 

Trükkök, tippek, easter egg 





GTA: San Andreas 
10096-os végigjátszás, benne: 
Összes (167) küldetés részlet leírása, 
Összes (70) unigue jumps - avagy ugratás 
Isszes patkó (50) t térkép 
zes megszerezhető épület, t bónusz épület (37) t térkép 
zes hely, ahova graffitit kell fújni (100) 4 térkép 
zes osztriga (50) 4 térkép 
zes ketten játszható küldetés 
Randi guide (S csaj) 
zes jármű (210) részletes ismertetése, illetve a megtalálási helyük 
zes (17) speciális jármű, és megszerzésük módja 
Mind a 25 versenysorozat részletes ismertetése 
Összes jármű oktatás ismertetése 
zes olyan objektum, amit le kell fényképezni (50) 
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ra, aran, GTA. VI CITY OTA BAN ANORSAS NÉV ÚN AZ müsáz KAPCSOLÓDÓ JOGOK A TAK-TWO INYERAGTIVE BOPTWARS BEJEGYZETT VÉDJSOYE. 





tott menedéket a földi támadások ellen. 

Dr. Knowby szelleme itt már nagyon gyengé- 
nek bizonyul, így csak pár mondatot oszt 
meg Ashley-vel: elárulja, hogy csak abban az 
esetben van visszaút, ha megtalálja az őrült 
tudóst és vele együtt elpusztítja a Necrono- 
micont is. Indulj hát a végső csata helyszíné- 
re: jobbra menetelve a szakadék szélén fel- 
fedezheted az utolsó előtti UE-t, balra pedig 
a sziklapárkányon átjutva a főbejárat felé ve- 





Zet az út. Az épület tipikus dark-gótikus épít- 
mény: mindenhol vér és tetemek, mágiával 
működő ajtók és rejtélyek várnak rád. A ka- 
pun átsétálva gyújtsd meg a lángszóróval a 
gázmécseseket, így átjuthatsz a következő 
nagy terembe, ahol tűzgolyóval dobálódzó 
csontikkal hoz össze a sors. A két oldalsó 
lépcsősorról csáklyázd meg a gázmécsese- 
ket, majd gyújtsd meg őket. Sétálj át a ka- 
pun, majd jobbra a túlsó oldalra. Sam-et 
meggyújtva juttasd fel a gázmécseshez, 
majd visszafelé az első bejárat felé vedd az 
irányt. A két gázmécses után aktiváld a te- 
rem közepén levőt is és szaladj fel az időli- 
mites fém lépcsősoron. Az arénába érve a 
mókamester egész seregeket küld rád, de 
folyamatosan tüzelve, állandó mozgással la- 
zán leszedhetsz mindenkit. Az utolsó extra a 
felső karzaton található, felvétele után ments 


egyet, S. A következő mentőhelyig nyílt 
egyenes az út, kaszabolás és gázmécsesek 
gyújtogatásával karöltve el sem lehet téved- 
ni. Mikor az S-hez érsz, a lépcsőkön felsza- 
ladva, a kapun átérve bal irányban haladj to- 
vább. Egy újabb időlimítes megoldással talál- 
kozol: egyszerű teljesítése után (2x-es mű- 
velet) egy puzzle-elemmel kerülsz szembe. 
A párkányon innen és túl is van egy-egy sár- 
kányszerű gázmécses egy időlimites lép- 
csősorral megfejelve: mindkét oldalon fel kell 
jutnod, majd az egyre jobban szaporodó dé- 
monok hordátit legyőzve meg kell csáklyáz- 
nod a magasban levő, meggyújtásra váró 
gázmécseseket. Ha mindkettő ég, ezt egy 
újabb lépcsősorral jutalmazza a prog- 
ram, amelyen keresztül a véres s0- 
ron felgyalogolva eljutsz a végső 
összecsapás helyszínére. 


A végső összecsapás 
Ashley egykori ügyvédnője felett 
álló Dr Reinhard már nem ember - 
sokkal inkább egy felsőbb erő irá- 
nyította gonosz test, akinek eltökélt 
terve, hogy pusztulást hozzon a világra. 
Főhősünk az utolsó utáni pillanatban lép köz- 
be, de már nem tudja megállítani a végső fá- 
Zist: az őrült tudós végül saját testét áldozza 
fel a szent cél érdekében és hatalmas erejű 
démonná, a Necronomiconná változva tör a 
többiek életére. 


A Necronomicon elpusztítására egyetlen meg- 
oldás létezik csak: folyamatosan távol kell 
maradnod tőle (mialatt folyamatosan rakéta- 
vetővel támadod) és mikor elég sebzést el- 
szenvedett már, megpróbál a könyv erejéből 
meríteni. Ebben a pillanatban kijelölve az ex 
Mortis-t, Sam-et dobd rá a könyvre - így meg 
tudod akadályozni az energiaszívást. Nincs 
más dolgod, mint messziről sorozni a démont 







és néhány ismétlés elég neki. A végső felvo- 
násban Sally és Reinhard is elpusztul (előbbit 
sikerült a profnak megfertőznie), a dimenzió 
pedig instabillá válva ismét portált nyit az is- 
meretlenbe, ahová hőseinket beszippantva 
újabb kalandokkal várja a folytatásban részt- 
vevő szerencsés játékost. 


Rövidsége ellenére be kell vallanom, hogy az 
egész kellemes, ám észt egyáltalán nem 
igénylő alkotással mindvégig remekül szóra- 
koztam. A helyszínek, a látványvilág, a játék- 
menet és a továbbfejlesztett kombó-, valamint 
kivégzési rendszer is tűrhetően lett megvaló- 
sítva, habár az unalomig elcsépelt kaszabolás 
néhol már-már a játékélmény rovására 
megy. Attól a néhány grafikai hibától 
eltekintve átlagos nehézségű játék- 
kal lesz dolga mindenkinek, aki úgy 


dönt, hogy ad egy újabb esélyt az Evil Dead 
szériának. Egyedüli negatívumként talán a rö- 
vidséget hozhatnám fel, ugyanis az a röpke 
hét-nyolc óra igencsak kevés egy 2005-ös 
TPS akciójátéknál. Egy tipp: a megfelelő rá- 
hangolódás érdekében szaladjatok el a legkö- 
zelebbi videotékába és borzongjátok át az el- 
ső két filmet baráti társaságban. 


Stinger 
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3 , NAGYON KÍVÁNCSIAK VOLTUNK ARRA, HOGY A 
MIDVWVAY AZ EGYKORI BEAT"EM UP STÍLJEGYEIT 
HORDOZÓ MIK: MYTHOLOGIES CSÚFOS BUKÁSA 
UTÁN VAJON TETŐ ALÁ TUDJA-E HOZNI LEG- 
ÚJABB, A SZÉRIÁBA EGYÁLTALÁN NEMI ILLŐ VE- 
REKEDŐS JÁTÉKÁT. A HÍRHEDT SÁRKÁNYLOGÓ- 
VAL LEPECSÉTELT TITKOS KÜLDEMÉNY, MELYET 
A KIADÓ LOS ANGELES-I FŐHADISZÁLLÁSÁRÓL 
KAPTUNK, IZGALMAS IDŐUTAZÁSRA HÍVOTT 
MINKET. NEIV TUDTUNK ELLENÁLLNI... 
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ÖSSZHATÁS: 


Eltalált történet beattem up stí- 
lusban, ko-op játékmód, rengeteg 
speciális mozgás, extrák 


Néhol kicsit puritánabb megjelenés 
és ko-operatív túltengés 






LŐZMÉNY 
1997 Mortal Kombat: IMythologies 


2000 Mortal Kombat: Special 
Forces 
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Bizony régen volt már, mikor egymáson 
csüngve lestük a nagyokat, miközben Johnny 
Cage-dzsel, vagy Scorpionnal szanaszét sze- 
dik az ördögi Shang Tsung teremtményeit a 
füstös játéktermek díszpáholyában tetszelgő 
arcade gépeken. A 90-es évek elején nagyon 
dívott a Mortal Kombat, az olyan játékok, mint 
pl. a Fatal Fury (Garou Densetsu) vagy a 
Samurai Showdown elenyésző rajongói tábort 
mondhatott maga mögött az ellenlábas Street 
Fighter és Mortal Kombat duóhoz képest. Ed 
Boon és akkori társa, John Tobias 
(aki már nem oszlopos tagja a Te- 
amnek) 1992-ben útjára indította 
a széria első epizódját, amely 
gyakorlatilag mindmáig befeje- 
zetlen. Nem tudni, hogy a re- 
mekül eltalált misztikus törté- 

net, avagy az első ízben je- 
lentkező brutális kivégzések 
voltak-e, amik annyira megfog- 
ták a közönséget. Egy azonban 
biztos: a Mortal-univerzum a mai na- 

pig töretlen sikernek örvend még akkor is, 

ha olyan fekete bárányok kaptak helyet a so- 
rozatban, mint pl. a PS1-re és N64-re megje- 
lent jó hosszú címmel rendelkező Mortal 
Kombat Mythologies: The New Adventures of 
Sub-Zero (1997), vagy a szintén PS1-es MK: 
Special Forces (2000). A stílusában beatem 
up kategóriát súroló alkotás csorbáit már má- 
sodízben igyekszik kiküszöbölni a kiadó az 
újonnan megjelent, szintén üsd-vágd Mortal 
Kombat: Shaolin Monks-szal. Néhány oldalas 
útikalauzunkban megpróbáljuk több szem- 
szögből is körbejárni a játék világát, hogy 
egyértelműen kimondhassuk: megérte-e a vá- 
rakozást, avagy sem 


Egy véresebb harci összecsapásokat kedvelő 
játékos a Mortal Kombat hallatán rögvest a 
fülbemászó ,Finish Him!" és ,Fatality!" sza- 


TIPPEK 


Aljátékban számtalan felvetjes 
töffegyver ésseszköz található: 
ezekre gyákran szükség van, fős 
legjhagajtársadat kell fedeznéd; 
amig valami mással foglalatoskos 
GiK, vagy vágható, hajíttjáfó tár: 

gyat kell működésbe hoznod; 





vakra asszociál. Ő azoknak a csoportjába tar- 
tozik, akik a legjobban megdöbbennek majd a 
játék láttán, ugyanis az MK: Shaolin Monks 
még csak közelről sem követi a két (vagy 
több) karakteres, hagyományos küzdési sza- 
bályok szerinti összecsapásokat. Ha a lelkes 
olvasó fogékony a változásokra és kifejezet- 
ten szereti az MK franchise-t, akkor a Midway 
legújabb alkotása nem fog csalódást okozni... 
Hogy miért nem? Mert ez a program egysze- 
rűen egy időgép az első és második bajnoki 
torna idejébe, mondhatni annak egy 
más szemszögből való megközelíté- 
se, amolyan Final Fight-szerű stí- 
lusban. Az akkori helyszínek 
(mint pl. Goro sírkamrája, Shao 
Kahn arénája, fegyvertára, a 
Külső Világ portálja és még so- 





rolhatnám) majdnem tökéletes másából, az 
ott megismert szereplők remek történetbe fog- 
lalásából, és a felújított (mellesleg remekül el- 
talált) harcrendszerből egy olyan elképesztő- 
en klasszul megkreált világot sikerült alkotni, 
amit még a legoptimistább Mortalos álmaink- 
ban sem gondoltunk volna. 


Győzelem?- 
Ed Boon és csapata az első bajnoki torna 
utáni pillanatokba repíti a játékost, amikoris 
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közzé tán etelkátestéi 
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Liu Kang és a földi harcosok sikeresen le- 
győzték a gonosz mágus, Shang Tsung kom- 
pániáját. A győzelem rendkívül fontos volt, hi- 
szen Lord Rayden, a villámok istene és a 
Föld védelmezője (mellesleg a Shokan herce- 
gi család elűzött tagja) szerint ez volt a tizedik 
viadal, amit a Külső világból érkezett harco- 
sok megnyertek volna. Ha sikeresen teljesítik 
az utolsó tornát is, a fekete mágia segítségé- 
vel képesek lettek volna megnyitni a dimenzi- 
ók közötti kapukat és leigázni a Föld bolygót. 
Habár Liu Kang bajnokká érett, a béke rövid 
életű volt. A csaló varázsló megszegte a 
Mortal Kombat szabályait, és hatalmas sere- 
get küldött a megnyitott kapukon át a Földre, 
hogy elpusztítsa a harcosokat, a shaolin szer- 
zetesrendet és előkészítse a császár eljöve- 
telét. Mikor a gonosz tervet kiagyalta, nem 
gondolt arra a maroknyi halandóra, akik ismé- 
telten felveszik a harcot a világ pusztulása el- 
len. Rayden vezetésével Liu Kang, Kung Lao, 
Johnny Cage és Sonya Blade négyese ismé- 
telten szembe száll a gonosszal, ám mikor 
menekülőre fogják a dolgot, Kang és Lao 
csapdába esnek. Itt veszi kezdetét a játékos 
küzdelme, amikoris választott harcosát kijelöl- 
ve első feladata, hogy Goro búvóhelyéről 
megszökve ismét csatlakozzon a Wu Shi har- 
cos akadémiát védelmező csapathoz. 


Én vagyok a kiválasztott... 
A fentebbi alaptörténetet látványos videobetét 
kíséretében tekinthetjük végig, ami az öreg 
rókákban bizony nosztalgikus emlékeket éb- 
reszt. A játék főmenüjében is ismerős kép fo- 
gad minket: a Wasteland által prezentált opci- 
ók közül lehetőség van egyjátékos menetre 
és kétjátékos kooperatív hancúrozásra is, de 
a Deadly Alliance-ból és a Deception-ből is- 
merős extrákat rejtő Kontent, valamint a némi- 
képp átszabott Versus Mode is elérhető. A já- 





ték alappillérét természetesen az egyjátékos 
(Single) és a koop-mód alkotja. 


Kezdetben csak a két hős, Kung Lao és Liu 
Kang közötti választásra van lehetőség, de 
ahogy haladunk előre a sztoriban, úgy válnak 
majd elérhetővé a látszólag Ninja-szerű (el- 
árulom, Scorpion, Sub-Zero, Baraka, Johnny 
Cage, Kitana, Reptile, stb.) rejtett karakterek. 
Közülük néhány csak a Versus Mode-ban lesz 
játszható hős, de mivel a megnyerésük csak a 
single vagy a kooperatív játék közben válik el- 
érhetővé, ide soroltam őket. 

Sajnos, ha a sztori kezdetekor kiválasztunk 
egy hőst magunknak, annak cseréjére a játék 
során már nem lesz lehetőség, így mindig az 
ő szemszögéből látjuk majd az eseményeket. 
Ezek természetesen némely ponton eltérnek, 
így előfordulhat, hogy pl. Kung Laóval olyan 
területekre is elkeveredünk, amit Kanggal 

még csak nem is láttunk. Arra sem lesz lehe- 
tőség, hogy az egyjátékos módozatot koope- 
ratívvá alakítsuk, vagy vice versa - habár a 
mentéseik egy táblázatban látszanak majd, le- 


£ ED BOON És CSAPATA ÜGYEL 
ARRA, HOGY A TÖRTÉNETBEN NE 
LEHESSENEK ÁTFEDÉSEK, EZÉRT A 


JÁTÉKOK És A KARAKTEREK TÖR- 
TÉNETEINEK GONDOS KIÖTLÉSÉRE 


gyünk óvatosak: a program rá enged mentetni 
az eltérő játékmódú állásainkra is. A két játék- 
mód (single és koop) teljesen eltér egymástól, 
ami pozitív és negatív is, ugyanis rengeteg 
extrát csak koopban van lehetőség megsze- 
rezni, mivel a rejtett és titkos dolgok kinyitásá- 


AJátékban habár elég ritkán 
Vannak mentőhelyek, célszerű 
őket használni. Az állásaink ugya 
nis csak.itt menthetőek el véglege: 
még akkor is, ha a nagyóbb 
összecsapások, stage-boss-ók és 
területek elhalálozás után 
akárhányszor újrajátszhatóak 


sen 


hoz, megoldásához két karak- 

terre van szükség. Ez már nem 
sokkal az MK:SM megkezdése 
után jelentkezik, mikor egyedüli ka- 
landozás során számtalan extrának 
vagy rejtett dolognak tűnő helyszínt látsz és a 
társad hiányában nem tudod ezeket megsze- 
rezni - pluszban még a program is figyelmez- 
tet erre. 


A játék menetét tekintve az MK:SM rém egy- 
szerű beatem up játék, ami megannyi klasszi- 
kus, a Mortal Kombatból már ismert egy vagy 
két gombkombinációs támadási formát ismer. 
De rengetet: ezek terén nem kicsinyeskedtek 
a fejlesztők, ugyanis bődületes mennyiségű 
megtanulható ütés-rúgás, 
kombó, speciális támadás, ki- 
végzés, és csapattámadás áll 
a tarsolyban. Az alapvető 
mozgásokat a Goross Lair 
tutorial pályán tanítja meg a 
program, a komolyabbak pe- 
dig a Start menü mozgás- 
kombinációk (R Trigger) 
menüjében kaptak helyet, § 
csoportokra lebontva. 
Emellett meglepően jól 
használható a beépített 
térkép is, ami minden 
fontosabb útvonalat és 
tevékenységi helyszínt 
jelöl: forgassátok gyak- 
ran, mert egy idő után 
alaposan el lehet kevered- 
ni, még akkor is, ha a 
továbbjutás első 
blikkre egy- 
szerűnek 
tűnik. 

A legtöbb 
mozgás a 
már jól meg- 
szokott ütés- 
rúgás kombináci- 
ókra épül: van, 
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amelyik időzített pillanatban és van, amelyik 
tetszőleges mennyiségben beadható. A bo- 
nyolultabb összetett támadásokhoz (mint pl. 
Kung Lao vagy Liu Kang speciális mozgásai, 
lásd pl. repülő rúgás vagy a teleport) kiegé- 
szítő gombokra van szükség, ezeket rendsze- 





JN Ne röhögi a háttérben, mindjárt téged is kioszt Winnetou... 


rint a bal és jobb Trigger (rit- 
kább esetben a dobásra hasz- 
nált fekete, vagy a kivégzésekre 
használt fehér gomb) látja el. 

A felvehető fegyverekkel (kardok, 
szablyák, sarlók, vágó és szúrófegyverek, ko- 
ponyák és felvehető, majd elhajítható terep- 
tárgyak) hasonlóképp kell bánni, alkalmazá- 
suk kombinálható speciális kombótámadá- 
sokkal is. 


Hibátlan győzelem- 
Mi más teszi a Mortal Kombatot egyedivé, 
mint a számtalan kivégzési forma, amit kombi- 


nációk formájában kell a megfelelő pilla- 
natban beadni: na, ebből itt bőven akad, 
ugyanis a két fő karakternél (Kang és Lao ) át- 
lagosan 10-11 található belőlük (minden for- 
mát beleértve), de a többi harcos, aki csak 
Versus módban érhető el (kettő kivételével), 
szintén szép mennyiséggel büszkélkedhet. 

Az MK:SM több kivégzési formával domborít: 
mindegyik számára egy Fatality Meter jelzőt 
kell ütések-rúgások és speciális támadások 
sokaságával feltölteni, s amikor az eléri a 
megfelelő értéket, a fehér gomb megnyomá- 
sa után lazán benyomhatjuk a megfelelő 
kombinációt. Apropó kombinációk: a prog- 
ram nem bánik bőkezűen ezek megosz- 
tásával, így sok esetben magunknak 
kell rájönnünk (vagy az extrákat meg- 
keresve a Kontentben kutakodnunk) 
a megfelelő sorozat után. (Segítsé- 
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MORTAL KOMBAT: SHAOLIN MONKS 


GUIDE 


gül forgassátok bőszen a Cheat szekciónkat.) 
Alapvetően háromféle kivégzési metódus léte- 
Zik: az elsőt minden gond nélkül véghezvihet- 
jük, ha a vérrel teli ,kübli" megtelik a nevünk 


TIPPEK 


Gyakorlat teszi a mestert... 

Bizony, az MK:SM egyik legnagyobb okossá- 
ga a fejleszthető harcrendszer: a Wu Shi aka- 
démia falai közt járva még igazi kiscserké- 


Előfordul, hogy a kiálló szobrok, 
tüskék, hegyes és kivégzésre alkal- 


mas kapcsolók; hajítógépek, stb. en- 


mellett - ezek az általános 
Fatality-k, amelyekért ta- 
pasztalati pontokat kapunk. 
Ha különlegesen brutális dol- 
gokat szeretnénk látni, akkor 
az Ultimate Mortal Kombatból, 
vagy a Mortal Kombat: Trilogy-ból is- 

mert Brutality is visszaköszön, ám ha többed- 
magunkkal vagyunk kénytelenek hosszas ide- 
ig harcolni és fogytán az energia, akkor a 
Mutality ad jó alternatívát a győzelemre. Mi is 
ez? A Mutality-vel képesek vagyunk a közvet- 
len közelünkben (tehát ha pl. beszorítanak, 
vagy körbevesznek minket) levő ellenfelek 
mindegyikét egyszerre a másvilágra küldeni, 
ha a többszörösen felhúzható (!) jelzőt csor- 
dultig megtöltve beadjuk a megfelelő kombiná- 





ciót. Így a mezei, ún. ,töltelék"-harcok egy idő 
után bizony nagyon egyszerűvé válnak, de a 
főellenségeknéb sem kell sokat teketóriázni: 
feltölteni a Bloody Metert és az akadékoskodó 
ellenfeleket (legyen az sötét pap, vagy bármi- 
lyen harcos) minél előbb kivégzési pozícióban 
feldarabolni. Habár ezekből a mozgásokból 
nem sok van, de szerencsére kárpótol ben- 
nünket a többi, továbbfejleszthető kombináció 
és támadás, amit a harcok és kivégzések so- 
rán nyert tapasztalati pontjainkból fejleszthe- 
tünk tovább. Tapasztalati pontszámokat azon- 
ban csak abban az esetben szór a program, 
ha ellenfeled elhalálozása csakis a te tényke- 
désednek köszönhető: ha pl. leütsz valakit egy 
magas pontról, vagy ráesik egy szikladarab, 
azért bizony egy fikarcnyi pont sem jár és már- 
is nehezebbé válik az XP-k gyűjtögetése. 
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gednek csak továbbjuttatni. Ilyenkor. 
próbáld ellenfeled adott idő alatt rádob- 
ni ezekre a helyekre. Akadnak látszó- 
lag könnyedén áttörhető falak, fegy- 
verekkel szétvágható tárgyak is: az 
ilyen pontokon szintén a fenteb- 
biek alapján kell eljárnod. 





szeknek számítunk, de mire el- 
érünk a végső összecsapáshoz, 
igazi nagymester válik belőlünk. 
Hogyan? Minden egyes pusztítá- 
sért XP-t kapunk, amit aztán a Start 
menü 2 Moves szekciójában levő külön- 
böző kategóriák között oszthatunk szét. 
Az alapmozgások (Basic Moves), Speciálok 
(Specials), kombók (Combos) mellett olyan 
okosságokra is szánhatunk XP-t, mint a plat- 
form speckók (pl. Fist of Ruin, ami a sötét 
energiával védett úttorlaszok elpusztítására 
képes), egyedi képességek (Skill, pl. ellenfél 
elől való gyors kitérés), az újabb kivégzések 
megtanulása, vagy a Team kombó. Utóbbi az 
egyedüli játék esetén a gép által irányított AI, 
koopban pedig a másik játékos karakterével 
karöltve kivitelezhető összpontosított támadá- 
sokat rejti. Sajnos ezekből kevés van, 
de amit tartalmaz a program, az leg- 
alább jól megkonstruált, sokat seb- 
ző mozdulatsort produkál. A játék 
a fentebbi menübe betérve egyéb- 
ként jelzi, ha valamelyik opcióban 
továbbfejlesztési lehetőség adó- 
dik, de ugyanakkor figyelmeztet 
arra is, hogy melyek azok a 
mozgások, amelyek csak bi- 
zonyos korábbi alapokra épül- 
ve szerezhetőek meg. 
Ez annyit jelent, hogy érte- 
lemszerűen egy nehezebb, 
pl. Kung Lao kalapját 
használó speciális táma- 
dás akkor tanulható 
csak meg, ha a koráb- 
biakban már megta- 
nultuk a kalaptáma- 
dásokat is. Az aktu- 
álisan elérhető fej- 
lesztést sárga, 
míg az éppen 
XP, vagy szint 
hiánya miatti 
el nem érhe- 
tőeket piros 
színű lakat- 
ikon mutatja. 





































Ha azt nézzük, hogy a program a beatem up 
stílusba próbálja belegyömöszölni önmagát, 
kijelenthetjük, hogy a sok extrával felhalmo- 
zott egyjátékos mód sikeres, ugyanakkor min- 
den más aspektusból nosztalgikus élménye- 
ket tol folyamatosan az ember arcába. Miért 
mondom ezt? Mert a környezet egy az egy- 
ben az MKI és MKII-ből lett átemelve, majd 
3D-be ültetve. A készítők nem csak arra 
ügyeltek, hogy az egyes helyszínek élethű 
másain hadakozzunk, hanem olyan átvezető 
helyszíneket készítettek, melyek láttán régi 
Mortalosként csak kapkodod a fejed, hogy: 
jé, de hát ez az a pálya, emlékszel?" vagy 
shűúű, itt küzdöttem hatalmasat Reptile-lal, és 
öregem, ez az élő erdő, ahol Chameleon, a 
rejtett karakter leskelődött, mikor kivégezte- 
lek" emlékek törnek elő belőled. Nos, ha eh- 
hez hozzávesszük, hogy az adott helyszín az 
egykori másával megegyezően még interaktív 
is (arra gondolok pl. hogy ítt is fel és le lehet 
ütni mindenkit a hídról a karókba, vagy bele 
lehet vágni a tűzbe, a savas medencébe, 
stb.), akkor nem túlzok, ha azt állítom: min- 
denki erről beszélt, hogy milyen jó lenne vala- 
mi hasonló élményt átélni ilyen formában is. 
A dolog egyetlen szépséghibája csupán az, 
hogy a helyszínek közül nagyon sokat csak 
kooperatív módban van lehetőséged bejárni. 
Ekkor vált világossá számomra, hogy az 
MK:SM-et valójában két játékosra tervezték, 
apró plusz csupán, hogy a helyszíneket egy- 
magad is bejárhatod. Számos ismert ellenfél- 
lel, rejtett tárggyal és helyszínnel csak töb- 
bedmagaddal tudsz találkozni. Ehhez hozzá- 
járul még az is, hogy nagyon sok esetben az 
egyes képességeket, amelyekkel egy adott 
ponton túl tudnál jutni (első példa erre pl. a 
Fist of Ruin) csak később kapod meg, így ha 
rajongó létedre minden extrát össze szeretnél 
gyűjteni, akkor egy helyszínre bizony több 
esetben is vissza kell majd menned. Szeren- 
csére ez a térkép segítségével könnyen meg- 
oldható és szükséges is - az egyik legna- 
gyobb ajándékot, a Mortal 
Kombat II teljes árkádverzi- 
óját bizony csak akkor tudod 
unlockolni, ha mind az öt 
Smoke küldetést teljesíted, 
ami pontosan ilyen 
,mMegszerzem, 
visszamegyek" 
útvesztők sűrű- 
jében oldható 
csak meg. Az ilyen 
irányú futkorászások 
hosszú idő el- 
teltével már 
nagyon unal- 
masak, 
ú CEK 
w tehető- 
en 
azért volt 
erre szükség, mert a 
ték igencsak rövidre si- 
Virzter-itő 


B TV 
NA KE EZT aző 

ok Ella M-I 
lesztők a nehézségi 
fokozatok minden 
szintjét implementál- 
ták a játékba, a na- 
gyon kezdőtől a ke- 
gyetlenül nehézig. Ez 
pozitív, hiszen a kez- 
detben a talán túlsá- 
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5. ÉVE A KONZOLOSOKÉR 


Címünk: 1066 Bp., Ó utca 9. (az Arany J. u.-i met 


gosan is könnyű, monoton kaszabolást foko- 
zatosan nehezítik be, de azért még így is kön- 
nyen megúszhatjuk a nehezebb harcokat, ha 
azt a nüansznyi technikai lépéselőnyt felis- 
merjük, amivel birkamód halomra ölhetjük 
még a nehezebb ellenfeleket is (Goro, Shang 
Tsung, Jade, vagy éppen Shao Kahn). 

Az imént felsorolt harcosok életenergiáját 
gyakran nem látni, de ez nem befolyásol sem- 
mit: ugyanolyan sebezhetőek, mint bárki más, 
holott ha ebben is tartják magukat az eredeti 
koncepcióhoz, azért a játék vége felé igen- 
csak nehéz küzdelmeken kellene túlesni. No 
azért nem kell tartani attól, hogy játszi köny- 
nyedséggel teljesíthető a Shaolin Monks, mert 
egy-egy ponton sikerült azért megteremteni 
az egyensúlyt. Scorpion például kegyetlen jól 
harcol, ellene igazán fel kell kötni a gatyát, ha 
az alapjaiban semleges, azaz sem gonosz, 
sem jó beállítottságú Hapkido és Pi Gua harc- 
stílusban küzdő nindzsát holtan szeretnéd lát- 
ni. Másrészt a program egyes területein gyak- 
ran az volt az érzésem, hogy néhány ismert 
karakter csak azért tűnik fel egy-egy pillanat- 
ra, hogy róluk is említést tegyenek, harcolni 





sem lehet ellenük. Példának 
okáért Jax Briggs őrnagy, 
Sonya Blade társa teljesen a 
saját útját járja az útvesztő- 
ben és kalandjaid során mind- 
össze egyetlen pillanatra tűnik 
fel a színen, aztán már rohan is 
tovább... Igazán fordíthattak volna 

időt arra, hogy az adott helyszíneken 
megbújó, ismert és ismeretlen harcosok (mint 
pl. Baraka vagy Kano) történeti szálai is kibo- 
gozásra kerüljenek és ne csak instant leves- 
módra bele legyenek dobálva a történetbe. 


A fentebbi sorok súlyát némiképp ellensúlyoz- 
ni látszik az a megannyi unlockolható extra, 
ami igaz, nem kriptakoporsókban, de stílusos 
menüben kerül terítékre a rejtett piros sár- 
kányszimbólumok megszerzése után. Arénák 
(melyek tulajdonképpen helyszíneket rejtenek 
a Versus játékmódhoz és egytől-egyig ismert 
és igazi Mortal Kombat-feelinges környeze- 
tek), kézzel és számítógéppel rajzolt koncep- 
ciótervek, kisfilmek (bemutatók, reklámanya- 
gok), fényképek (a csapatról és egyebekről), 
valamint a már korábban is említett Mortal 
Kombat II árkád verziójának 100 90-os emulá- 
ciója - csak a teljesség kedvéért. 


A Versus mód szintén a Shaolin Monks kon- 
cepciójára épül: csak emberi ellenféllel vívha- 
tó küzdelmeket jelent az egyénire szabható 
szabályok szerint olyan helyszíneken, ame- 
lyeken jártál, vagy éppen rejtett funkcióként 
megtaláltál. Tipikus kétjátékos összecsapás, 
kivégzéssel, rád támadó NPC-kkel, felvehető 
fegyverekkel és extrákkal (ilyen pl. a dupla- 
sebzés, vagy az ideiglenes pajzs, stb.) egy 
megszabott méretű arénában. Tipikus esete a 
szsúfoljunk bele még valamit, hogy teljesebb 


AZ egyes kapcsolók és mű- 

ködtethető eszközök sokszot a 

képességeidet hivatottak lemérni 
Az"MKI7MK:Deception és MK: 

Deadly Alliance-ben tapasztaltak 

kal ellentétben itt a továbbjutás 
kulcsa lehet a sikeres teljesí. 

tésük. 


legyen" dolgoknak - 
mondjuk baráti társa- 
ságomban nagyon kel- 
lemes perceket töltöt- 
tünk el így, mégis: az 
igazi erénye a játéknak 
vitathatatlanul a koop 
mód. 


Az élő" erdő 
Technikai szempontból 
a játék teljesíti a ma el- 
várható szintet, habár 
egy-két dolog megle- 
hetősen szúrja a sze- 
mét az embernek, fő- 
leg ha egy ennyi ideig 
készült játékról van 
szó, pláne 2005 vé- 
gén. A karakterek moz- 
gásfázisai tökéletesek, 
részletesek, de a kidol- 
gozottságukra ugyanez 
már nem mondható el. 
Látszik, hogy alacso- 
nyabb textúrákat hasz- 
náltak a modellekhez - 
akárcsak a háttér távo- 
labb levő pontjaihoz, 
ami tipikusan a mozga- 
tott poligonfal hatását 
kelti. Szerencse, hogy 
nincs idő ilyeneken rá- 
gódni az akciók hevé- 
ben. A körülöttünk 
küzdő harcosok 
kidolgozása hagy némi kívánnivalót 
maga után: az NPC-k harcába 
nem tudunk beavatkozni, nem le- 
het nekik segíteni. A játékban 
szereplő hősökre általánosság- 
ban elmondható, hogy a dizájner 
, a ruhákat, kiegészítőket, fegyve- 
reket és a végleges megjelenést 
az MK I-ből és MK II-ből származó. 
látványból ötvözte: sikerült megmarad- 
ni a klasszikus öltözetek modernebb for- 
májánál, részletesebb ábrázolással történő 
használatánál - elég, ha csak a két főhősre, 
vagy a maszkos harcosokra, papokra gondo- 
lunk. A mozgáskoordináció és animációs fázi- 





sok egyszerűen tökéletesek: a szé- 
pen kivitelezett harci mozgásokat 
motion capture technológiával rög- 
zítették a csontvázmodelleken, a 
haláltusák látványos mozdulataival 
egyetemben. 

Ha a fentebbi jellemzőkhöz a Mortal 
Kombat franchise kifejezetten misztikus, ám 
egyenletesen dinamikus, távol-keleti betétek- 
kel rögzített melódiáit is hozzáképzeljük, ösz- 
szességében egy tetszetős masszát kapunk. 
Ezt a nyugalmat a klasszikus pályák, helyszí- 
nek zenei újrahangszerelésének is köszönhet- 
jük, azonban kétes véleménnyel vagyunk a 


Ha fűbe harapsz egy ne- 
hezebb kaszabolás után! fi- 
gyelmesen várd meg a , foly- 
tatás" képernyőt, ugyanis 
sok érdekes és titkos kom- 
binációt árúl el véletlen- 
szerűen a program, 


alapgépek, kiegészítők, játékok 
ADÁS - VETEL - CSEREJE! 


GYORSSZERVIZ 
(PS2 fejcsere 11.000 Ft-tól) 


CSOMAGKÜLDÉS EXPRESSZ GYORSASÁGGAL 


MediEvil - Resurrection (PSP) 
Ridge Racer (PSP) 
World Tour Soccer (PSP) 
187: Ride Or Die (PS2) 
Worms 4: Mayhem (PS2) 
Sid Meiers Pirates (XBOX) 


PS2 alapgép 
XBOX alapgép 
PSP value pack 
Nintendo DS 

XBOX 360 (októbertől) 


NYITVA: Hétfő-Péntek: 10-19h, 


Szombat: 10-14 





szerkesztőségben a hanghatásokat illetően. 
Most vagy nem akarták lecserélni az egyko- 
ron bedigitalizált hangokat (pusztán a hason- 
lóság, ill. a nosztalgia miatt), vagy nem jutott 
idő rá, ugyanis néhol a Tony Goskie és társai 
által bedigitalizált hangeffektekkel és fx-ekkel 
találkozunk, máshol pedig újabb hangvételű 
zajokkal , simogatja" fülünket a program. 

Az atmoszférikus, letisztult zenei aláfestésben 
ez bizony néha csorbítja az élvezetet, amit 
csak Dan , Toasty" Foster kissé idióta beszólá- 
sai törnek meg. 








Game Over? 
Az cikk elején említett ,körbejárás" teljesítésé- 
vel kapcsolatosan elmondhatom, a Mortal 
Kombat: Shaolin Monks nem hazudtolta meg 
a róla szóló reklám és press-anyagokat. Ha- 
bár számos apró hiányosság és zavaró ténye- 
ző található a játékban, mégis azt kell monda- 
nunk, nem jár rosszul, aki ebbe a játékba fek- 
teti elköltésre váró pénzét. Ez a kijelentés leg- 
inkább azokra a fanatikus Mortal Kombat és 
beatem up rajongókra igaz, akik fogékonyak 
az újszerű irányítás és játékmenetre. 
Azt hiszem, helytálló az a kijelen- 
tés, hogy a Midway Los Angeles-i 
stúdiója még egy kis plusz ráfor- 
dításával egy tökéletes, minden- 
ki számára ajánlható produktu- 
mot készíthetett volna - ámbár 
még így is mindenkinek bátran 
ajánlhatom, ha remekül játszható 
kooperatív játékot, stílusában vere- 
kedős anyagot keres. Mondanom sem 
kell, hogy a rajongóknak a Mortal Kombat: 
Shaolin Monks ... ők azok, akik valószínűleg 
többször fognak végigfutni az érdekességek- 
ben és extrákban gazdag nosztalgiajátékon - 
jogosan. 


Stinger 
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FAR CRY: § 
INSTINCT , 


:CSODÁS TRÓPUSI SZIGET, NAP- 
ÉN, PÁLMAFÁK, GYÉMÁNTOSAN 
KÉKLŐ TENGER... IMI MÁSRÓL Is 
ÁLMODHATNA AZ EMBER ÍGY AZ 

ŐSZI BORÚS NAPOK ALKALMÁVAL, 

TÉLI HACUKÁT ÖLTVE? TUTI, 

HOGY EGYÖNTETŰ eg aza BÁR 
LASZ, DE A MÚLTJA ELŐL MENE- 

KÜLŐ JACK CARVERNEK MÁS 
VÉLEMÉNYE VAN A DOLOGRÓL. 
KÖTÖZÖTT SEBEKKEL, FÉLHOLT 
ÁLLAPOTBAN HOSSZAS MESÉ 

LÉSBE KEZD, KALANDJAI A TÁVO- 

LI MESÉS MIKRONÉZIÁBA KALAU- 
ZOLJÁK A JÁTÉKOST." 

















Ülj le barátom. Gondolom, szeretnéd hallani szebb és legizgalmasabb konzolos FPS-ét bir- 









elejétől a végéig - Jack megigazítva magán a tokolja az a lelkes játékos, aki úgy dönt, hogy 
kötést, képeket kotorászott elő. Látod? Ide so- erre a játékra ruház be. Lehengerlő, gigászi és 
Kiadó: Ubisoft dort az élet. Gyönyörű, nemde? Néhány éve, a tartalmas - nem is húzom tovább az időt, Jack 
Fejlesztő: Ubisoft Montreal nem becsült munkám és a veszélyes küldeté- már türelmetlenül toporog a fedélzeten... 
Hivatalos honlap: seim ide vonzottak. Jöttem, mert nyugalomra 
www.farcrygame.com/ vágytam. Azóta az életem más fordulatot vett, Training 
uk/farcryinstincts/ most is hajókirándulásokat szervezgetek a vi- Miután a látottak megteszik a kívánt hatást és 


Megjelenés: 2005. szeptember 27. 
Tesztplatform: XB 


Carver kiugrik az égő hajóból, rögvest mene- 
külnöd kell. Jól elásták a Tutorial szint rejtelme- 
it: az ember rá sem jönne, hogy ez a pálya bi- 
Zzony már az, ha nem Training lenne az elneve- 
zése. 
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A szemben levő hajóroncson keresztül 
átjuthatsz a túlsó oldalra. A radaron 





JÁTÉKÖTLET: 























SZ NEE E TIPPEK egyébként mindig figyelemmel kí- 
sérheted a körülötted levő moz- 

ÖSSZHATÁS: Bsz szávélő uld gó egységek helyzetét. A zöld 
Elös a stratégiát. ( 2 gyanútlan, a sárga a szag- 

Óh 7 VÉLEMÉNY tartalm: a leíftak lászó, a narancs a figyelmez- 
isősegélydos tetett, a piros szín pedig a tá- 










Z adreanalint tölti) fegyver 
5 találhatógamik felvéte: 





lág talán legszebb tájain. Egy 








Gyönyörű grafika jellemzi, amihez nap azonban belépett a Nő. Val nagy szükség van, 
fantasztikus multiplayer; Map edi- Corteznek hívták és már az első mivel nagyon hamar elfogy. 
tor, és izgalmas szórakozás társul pillanatban sejtenem kellett volna, nak. 














hogy a fényképezőgép, a zsáknyi 

pénz és az úszóruha mögött valójában 

ki is ő. Hiába, eltunyultam, az én hibám... Már 
a célpont is különös volt: a Jacutan szigetekre 
és környékükre sohasem szállítottam még sen- 
kit. Azt mondta, maradjak nyugodtan, körülnéz. 
Rosszul tettem, hogy nem kísértem el - rövid 
idő múlva a rozoga bárkám lángokban állt és 
életem legborzasztóbb napjai vették kezde- 


Talán a töltögetési idő és a nehéz- 
ségi szint drásztikus emelkedése 









MALEV ZTA 












An ara, mesa ását 


2004 Far Cryu(PC) 
2005 Project: Snowblind 






















tét... madó személyeket jelzi. A sziget másik oldalá- 
hoz vezető út veszélyes: kerülj a radaron látha- 
ESZ EZE E Nem csoda, hogy a világ epekedve várta az tó katona mögé (lopakodni, kúszni a bal ana- 

d Ubi Soft Montreal gyönyörű, mellesleg PC-n lóg kar lenyomása segítségével tudsz) majd 
többszörösen is jelest érdemlő alkotását, a szép csendben a B gombbal vágd el a torkát. 
konzolos tájakon csak Far Cry: Instincts-nek Ha így ölöd meg, kevesebb zajt ejtesz. Ez a já- 
nevezett meseszép kalandtúrát. Nem túlzás, ték egészére is igaz: ha a távolból, alamuszi 

TVt ezel eh elte ha azt állítom, hogy minden idők egyik leg- módon szeded le egyenként a célpontjaidat, el- 
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kerülheted azt, hogy azok odacsődítsék az 
egész bandát, akik aztán majd telepumpálnak 
ólommal. Kövesd a bozótosban rejlő ösvényt 
(állíts csapdát a fekete gomb nyomva tartásá- 
val, majd elrejtőzve a bal Triggerrel hajíts oda 
egy követ), szerezd meg az első fegyvert, a 
pisztolyt. (Fegyverváltás, D-pad) A kunyhónál 
mássz be a padozat alá, és a réseket kihasz- 
nálva szedd le a feletted levő katonát. Tovább- 
menve a sziklaszirten és a ládákon beugor- 
hatsz a nagyobb faépületbe, ahol magadhoz 
szólítod a rádiókommunikációhoz szükséges 
Headsetet. A hangtompítós pisztoly magadhoz 
vétele után rohanj ki az épületből egyenesen a 
vízpartra. Az utolsó pillanatban az épület fel- 
robban, te pedig a túlparton találod magad. 


Beach 
Rádión utasítást kapsz: Val Cortez (aki melles- 
leg CIA ügynök) felkeresése után meg kell 
szöknötök a területről, ami persze nem lesz 
könnyű. Hogy a kommunikáció sikeres legyen, 
meg kell találnod a parancsnoki sátrat, ahol rá- 
dión kell felvenned a kapcsolatot. Jobbra ha- 
ladva, majd a tábortüzet elhagyva a közeli sá- 
torban távcsövet találsz, ami igen hasznos le- 
het, amíg nincs távcsöves puskád. Nem 
messze D-re találsz egy ösvényt, ami 
a partra vezet. Haladj végig a homo- 
kos területen DNY-i irányba, míg el 
nem éred a helikopter leszállóhe- 
lyet. Lődd le az őröket és vedd 

fel a gépkarabélyt (egyszerre 
akár kettőt is) Nem messze a 
helytől megtalálod a parancsnoki 
sátrat is. A térkép megvizslatása 
után beazonosíthatod a táborhe- 
lyet, ahol Val-lel találkozol. Az oda 
vezető út nem túlságosan nehéz: kö- 
vesd az ösvényt a vízesésig, a gyökereken 
felmászva, majd a folyó mentén végigtrappolva 
eléred a torkolatot. Itt fordulj NY-DNY felé (vi- 
gyázz a magaslesről tüzelőkre), majd a két pa- 
tak találkozásánál Ny-É-i irányba. Kövesd az 
ösvényt, mígnem elérsz addig a bázisig, ahol a 
helikopter leszálló is található. Lődd szét a rá- 
csot, a csatornarendszeren keresztül hatolj be, 
és a távcsővel kövesd végig az eseményeket. 
Nem jön össze a találka, Val-t elkapják, de 
nincs időd ezzel foglalkozni: a faház jobb oldali 
bejáratán keresztül hatolj be a komplexumba, 
és szedj le minden célpontot, a felrobbant au- 
tóroncs melletti riasztót pedig lődd szét. A Ny-i 
kapun egy szerzett járgánnyal hagyd el a terü- 
letet. Ne foglalkozz semmivel, csak hajts át a 
katonákon és minden tereptárgyon, mialatt a 
torlaszokat is kikerülöd. A helikopterek rakétái 
elől térj ki, a látszólag felrobbanó hídon pedig 
teljes sebességgel ugrass át. Rövidesen elérsz 
egy adótoronyhoz, amit a mellette levő tartály 
felrobbantásával pusztíthatsz el. Szállj 
be az ott parkoló dzsipbe és a szem- 7 
közti kapun áthajtva gyűrd le az újabb autós - 
szakaszt. Semmivel se foglalkozz, csak hajts 
rá az előtted felrobbanó hídra. 


Native 
Az utolsó pillanatban kiugrasz a dzsipből, de 
nincs időd gondolkozni: haladj dél fe- 
lé, mialatt rádión kérsz segítsé- 
get. A parancs egyszerű: a 
kicsiny falu fegyver- 7 
tára a célpont. 
Az ösvényen 
járva majd 
gyökereken 
felkapasz- 
kodva kelet 

























felé folytasd a hadjáratot. Rövidesen egy kerí- 
téssel találod szembe magad: mássz át a lyu- 
kon (fatörzsek mellett) és kússz el balra, amíg 
csak tudsz. Mássz be a viskó alá és szedd le 
az őröket. A szemközti őrtoronyban szerez- 





hetsz távcsöves puskát is. 
A tábor É-i csücskében levő 
teherautó mellett elhaladva 
kövesd az utat és az útke- 
reszteződésnél (későbbiek- 
ben UK), ahol a torony van, 
balra vedd az irányt. A motoros 
UK-nél irány balra, majd a katoná- 
kat leölve É-ra. A riasztót lődd szét, a 
gépágyúst szedd le. A kb. 50 méterre levő han- 
gár melletti dobozokon bejutva robbantsd fel az 
egész kócerájt és rohanj a detonáció kiszakí- 
totta kerítések mögötti négykerekűekhez. Pat- 
tanj fel az egyikre, és hajts tovább. Nem jutsz 
messzíre: Crowe megpörköl és Miss Cortez-t 
foglyul ejtve elmenekül a helyszínről. A hídon 
át, majd D-re haladva találsz egy kisebb tábort, 
amin át kellene jutnod. A tábortól D-DK-i irány- 
ban, áthaladva a sziklák alatt a vízben sok ka- 
tonát leölve jutsz csak tovább. Ettől a ponttól 
K-re, majd É-ra, katonák és épületeken átgya- 
logolva rövidesen megtalálod a Commander 
Center-t is. A jobb oldali épület túlsó felén, a 
lépcsőn feljutva, majd a párkányra beugorva ki- 
nyithatod a bezárt kapukat. Rajtuk áthaladva 
és Val-t követve eljuthatsz a dokkokhoz. Végig 
kövesd a főútvonalat, míg egy ugratóhoz nem 
érsz. Egy kis gyilkolás után szaladj az ültet- 
vény Ny-i csücskébe, az ott levő gyökereken 
felmászva pedig kövesd az ösvényt. Fedezd 
Val-t a távcsöves puskával - ha sikeres 
vagy, akkor egy bénító lövedék- 
kh kel találnak el. Elájulsz és fel- 
ébredsz egy kísérleti la- 
boratóriumban, ahol 
Krieger az őrült tudós 
és Crowe szövetsé- 
gének áldozata le- 
szel. 


River 

Miután feléb- 
redsz, egy szál- 
lítókonténerben 
találod magad eltor- 
zult külsővel és állatias vi- 
selkedésmóddal. Bizony, ez 






























az implantátum következménye, amit beléd ül- 
tettek. A B gombbal ki tudod verni a konténer 

ajtaját, majd a kamionnal szemben levő rácsos 
ajtót is. Ez az erő a Feral képesség, ami adre- 
nalint fogyaszt, de az idővel (és MRE-k fo- 


gyasztásával) visszatöltődik. Többfélét is tudsz 
majd használni, de ezekről később ejtünk szót. 
A katonai sátrakon átgyalogolva É-i irányba ha- 
ladj tovább és kiérve a területről K felé fordulj. 
Néhány kapu és őr legyilkolása után elérsz egy 
olyan helyre, ahol zárt ajtók fogadnak. ÉK-i 
irányba találsz egy rést - bújj át, majd juss el 
az útkereszteződésig, ahol a közelben homok- 
futókat találsz. Az egyiket használatba véve 
hajts át az őrökön, kapukon és égő hordók 
mellett, a szembe jövő dzsipek között, mígnem 
eléred a rozzant kikötőállomást. Vedd birtokba 
az egyik csónakot, és hajózz el a következő őr- 
posztig. Szedj le mindenkit, és a partra kiérve 
vedd az irányt a földúton előre. A bozótból 
szedd le a katonákat, (rakétások is vannak 
köztük) majd szaladj át a leszakadt hídon, míg- 
nem elérsz egy hatalmas vízeséssel körbevett 


vízi kapuhoz. Az őrt leszedve vedd fel a 
Headsetet, és csevegj el egyet a parancsnok- 
kal. Kiderül, hogy az implantátum, amit beléd 
ültettek, rendkívül veszélyes, ha nem távolítják 
el. Szerencsére barátod, nevezett Doyle doki 
nincs olyan meszsze, az egészségügyi köz- 
pontban talán ki tudja belőled operáini. Nyisd ki 
a kaput, és a Jetskivel hagyd el a helyszínt. 
Ezzel sikerül kijutnod a körzetből, de mihama- 
rább ajánlott elérned a gyógyszergyárat (a fo- 
lyót követve találod meg). Útközben motorcsó- 
nakos katonák és vízi aknák állják az utad. 

A jobb oldali mólónál sok katona köt beléd: 
gyalogosan haladj előre, a hidat elérve csob- 
banj a vízbe és ússz tovább. Folyamatosan őr- 
tornyokon és szárazföldön végigmenetelve kell 
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esdekel aielseták estel 
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továbbmenned, mígnem eléred a bozótban 
megbúvó Maya templomot, ahonnét leszedhe- 
ted az összes gerillát, aki a közeli bázison tar- 
tózkodik. A stégnél álló légpárnás hajóval eljut- 
hatsz a következő gócpontig. Lényegében ad- 
dig kell előre nyomulnod, mígnem egy vízzel 
körbevett bázisra nem érsz. Szállj le a légpár- 
násról, a B-vel üsd szét a stég tartóoszlopát, 


Ke TLT ÉT ee önk e e kát ákat kéz ás ko h A KA 


majd haladj tovább egyenesen előre. Az őr- 
posztok elhagyásával a folyón folytasd tovább 
a túrát, mígnem elérsz a szárazföldig, ahol a 
domboldalra vezető ösvényen keresztül felpat- 
tanhatsz egy dzsipre is. Balra indulva az őr- 
poszton nyisd ki a kaput, majd a táboron átha- 
ladva, a feljárón feljutva rengetegen jönnek 
rád. Ha leszedted őket, keresd meg a négyke- 
rekűt és indulj el a lerombolt kapun keresztül. 


Rain Forest 
Az éjszaka veszélyes, a sötét ugyanakkor elő- 
nyödre (és hátrányodra is) válhat. A kivilágított 
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kamiont elhagyva szaladj NY, majd D-i irányba. 
Ösztöneid mutatják a helyes utat és az ellenfe- 
leket - mindig az ő irányukat kövesd. A piros 
sárkánygyíikok hadát szedd le, a gyökereken 
felmászva tarts Ny-nak. Rövidesen találkozol 
Cortez-zel, aki elárulja, hogy a sikeres akció- 
hoz meg kell találni és helyreállítani a Pocket 
PC-t, ami az ellenség kezére került és melles- 
leg titkos adatokat is tartalmazhat... Vedd fel a 
Shotgun-t, miután megtanulhatod, hogyan se- 
gít a Feral látás a sötétben. Az Y-t 2 mp-ig be- 
nyomva képes leszel sötét területeken is tájé- 
kozódni, ám ami még fontosabb: az ellenfele- 
ket az ösztönöd segítségével észre tudod ven- 
ni, a Predator-hoz hasonlóan. Egyetlen irányba 
tudsz csak haladni, így nem lehet eltévedni. 

A tópart és a vízesés mellett a folyó vonalát 
követve elérsz egy bázishoz, ahol találni fogsz 
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egy fahidat. Fuss át rajta, szedd le az őrsze- 
meket, és így fel tudsz majd mászni a kősziklá- 
kon, majd a gyökereken keresztül. A lezuhant 
helikopterroncson át újabb függőhídon tudsz 
átmenni: először D, majd DNY irányba haladva 
találsz egy betonbunkert, aminek a jobb oldali 
bejáratán le lehet mászni a föld alá. A bariká- 
don átkúszva mindig kövesd a kivilágított sza- 


csomagol 


kaszt. Rövidesen újra a felszínre 
érsz, és É-ÉNY irányban elérsz egy 
sziklaszírthez, ahol a gyökerek segít- 
ségével megintcsak felmászhatsz a 
magasba. Az ösvényt és a tábortüzet el- 
hagyva fel tudsz menni a bunker tetejére, 

majd ott a túlsó oldalra (sok katonát, és egy 
helikoptert is le kell szedned). A DNY-i sarok- 
ban kivilágított zsilipkapun és az onnét kiáram- 
ló tömegen kell áthatolnod. Ahhoz, hogy át tudj 
menni a biztonsági rendszeren, le kell kapcsol- 
nod a bunker áramfejlesztő generátorát. Egyet- 
len út van, amin haladni lehet. Segítek: a rá- 
cson keresztül a piros helységbe jutsz, ahon- 
nét néhány ajtón és folyosón keresztül megta- 
lálhatod a generátorokat. Kapcsold le az ára- 
mot, visszafelé a piros és kék jelzőfények segí- 
tenek tájékozódni. A liftaknát elérve sétálj fel és 
üsd ki a rácsot, a vészlépcsőn pedig mássz le. 
Az ott lévő rácsot ismételten kilőve és a szellő- 
zőn átmászva nemsokára megtalálod a számí- 
tógépet, ahonnét egyetlen út vezet ki a bunker- 
ből, így eltévedni sem lehet sehol. Kövesd a 
katonák helyzetét a radaron, míg végül elérsz 
egy hatalmas hangárhoz. Az ott heverő repülő- 
géproncshoz elérve rengetegen támadnak rád 
- szedj le mindenkit, a géppel szembeni, láng- 
vágóval átvágott kapun pedig hagyd el a léte- 
sítményt. Rohanj előre, mígnem egy aknabejá- 
raton átjutva eléred a Checkpoint-ot (CP). 
Hozd működésbe a liftet és irány a mély- 
ség. 
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Mines 
Miután leereszkedtél, elveszted a 
kapcsolatot Doyle-al, így mu- 
száj valahogy átverekedned 
magad a bánya útvesztőin. 
Ehhez az kell, hogy meg- 
találd annak az alsóbb 
szintjeihez vezető lifteket. 
Sok helyen találkozol majd 
bányászokkal és katonákkal 
- értelemszerűen mindegyi- 


ÉRDEKESSÉGEK 


Szeptember 21.-étől az 
USA-ban újabb:Xbox Bundle 
onak a rajongók 
Az évelvége felé talán hazánk 
ba is eljutó dobozban az alap. 
tartozékai mellé a 
Instincts-et c 
magolja alcég 


ket el kell tenned láb alól, ha tovább akarsz jut- 
ni az adott helyszínen. Menj előre, majd a nagy 
teremben az állványzaton juss fel a legtetejére 
- lődd szét a deszkákat (szétlőhetőek). Az itt le- 
vő járaton átjuthatsz a másik terembe, ahol a 
katonákon áthatolva mássz le a földszintre és 
az egyik sarokban meg fogod találni a tovább 
vezető alagutat. Hirtelen robbanás rázza meg 
a bányát, de ne foglalkozz vele. Csak haladj 
előre (megintcsak egy lehetséges út van), míg- 
nem elérsz egy bányászcsillékkel teli terembe. 
Keresd meg a közelben levő létrát. Mássz fel 
rajta, majd szedd le az őrt és a pallókon átsé- 
tálva nyomulj előre. Rövidesen a két állványzat 
mellett elhaladva megtalálod a kék CP-t és az 
első liftet is. Sajnos a lift nem működik, mivel el 
vannak zárva az üzemanyagszelepek, így 
előbb azokat kell megengedned. A terem falai 
mellett vezető lépcsősor elvezet a két szelep- 
hez. Nyisd ki őket, majd szaladj gyorsan vissza 
a liftet működtető generátorhoz. Húzd meg a 
kart, majd keresd meg a földszinten levő gene- 
rátort és indítsd be. Miután kiszállsz a liftből, 
nyisd ki az előtted levő zárat és kússz át az idő 
vasfoga által megrágott rácson. A világítás per- 
sze elalszik, de ne érdekeljen: használd a 
Feral látást a sötétben és indulj balra. Az út vé- 
gén K felé ugrálj fel a kivilágított peremhez. 
Menj át az alagúton, a túlsó oldalon 
szedd le a katonákat, majd távozz 
a jobb oldali sarokban levő világí- 
tó lámpa melletti járaton. Egy 
újabb, az előzőhöz hasonló te- 
rembe érsz - mindig csak egy 
út van (ÉNY), így kiérve haladj 
végig a síneken, szedd le a 
géppisztolyost, és vedd az irányt 
az alagút bal sarkában levő alagút 
felé. Kis idő múlva újult robbanás ráz- 
za meg a bánya járatait. A vízesés melletti 
pallókon átugrálva egy újabb járatba jutsz, ahol 
újra egy kis ugrabugra feladat vár rád. A mély- 
be lejutva rögvest a bal oldali átvezetésben 








folytasd utad: kövesd a vörös sárkánygyíkot, 
majd az elágazásnál, ahol a felborult csille ta- 
lálható, fordulj jobbra. Nemsokára közel kerülsz 
a felszínhez, ugyanis a bányába beszűrődő 
fény ezt engedi sejtetni, jogosan. Óvatosan 
araszolj lejjebb, mígnem fel nem fedezel egy 
aprócska járatot. Kaszabold le a rád támadó 
sárkánygyíkokat (nehéz elképzelni, mit keres- 
nek egy ilyen játékban ezek az ,izék", habár 
választ ad a barlangból kiérve az ott be- 
szélgető őr és a rádió is), majd ahol a 
Shotgun hever, vedd fel C4-es plasztik- 
bombát is. Vidd a sziklatömbökhöz és az X 
gomb segítségével élesítsd be. Robban- 



























jebb levő helységben a raklapok mellett találsz 
majd egy kifeszített drótkötelet. Csimpaszkodj 
rá és nemes egyszerűséggel csússz át a hatal- 
mas szakadék felett a túlsó oldalra, ahol rövi- 
desen megleled a kijáratot is (Az alattad levő 
csillét felrobbantják, de ez ne érdekeljen - ne 
ugorj le egyik oldalra sem). 


Ciiffs 
Uj feladatot kapsz: a bandák közötti kommuni- 
kációhoz használt (mellesleg az implantátumod 
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zavaró) adótornyot (Transmitter 
Receiver Tower) le kell állíta- 
nod ahhoz, hogy megszökhess 
erről az elátkozott helyről. Fellé- 
legezhetsz, nem messze a pálya 
kezdőszakaszától végre ismételten 
kijutsz a felszínre. Carver meg is 
jegyzi, hogy jó végre friss levegőt szívni - 

még akkor is, ha kicsit lőporos a helyzet. En- 
nek örömére le is szedheted a bánya mellett 
táborozókat, majd az ott heverő négykerekűre 
pattanva száguldj el a lezuhant helikopterron- 
csig. A maradványoktól nem messze találni 
fogsz egy ismételten kifeszített drótkötelet. 
Igen, itt is hasonló módon kell eljárni, mint ami- 
kor a bányából menekültél. Kapaszkodj rá és 
csússz át a szemközti sziklaszirtre. A szakadék 
túlsó felén egy siklórepülőt vehetsz kezelésbe, 
így próbálj meg lesiklani a piros jelzőtűz köze- 
lébe. Innét gyalog kell folytatnod az utat egé- 
szen az adótoronyig, amit a hegytetőn állítottak 
fel. Ahogy egyre közelebb érsz, az implantátu- 
mod annál jobban gerjeszti majd a látásod, így 
előfordul hogy másodpercekre is vak leszel. Vi- 
gyázz, mert a felfelé haladás közepette is lesz- 
nek katonák, sőt legurítják a robbanótöltettel 
megrakott hordókat feléd. Egészen a toronyig 
kell gyalogolnod, majd a betonbunkerre feljutva 
eliminálnod a katonákat. Itt már nagyon zavaró 
lesz a jel, mondhatni a tűzlépcsőn felfelé mász- 
va a tetőn már csak találomra tudod leszedni a 
célpontokat. Ha sikerrel jártál, akkor keresd 
meg a számítógépközpontot és egy határozott 
B gombnyomással zúzd porrá. A mögötted levő 
betonfal egy ajtót is rejt, amin keresztül kijut- 
hatsz a torony mögötti területre. Ez jó irány, 
mivel a torony után a megfigyelőköz- 
pont felé kell venned a nyúlcipőt és 
bizony az odavezető út errefelé ta- 
lálható. Az ösvényen haladva vi- 
gyázz a helikopterrel (mindegyi- 

ket le tudod szedni erősebb fegy- 
verrel - ha van elég muníciód rá) 
Rövidesen új képességet tanulsz: 
ez is Feral erő, adrenalint fo- 

gyaszt és szupergyors leszel tőle. 
Fel sem eszmélsz, már használnod 
is kell: a hegyoldalon lefelé szaladva 
előtted felrobbanó fahidakon kell átrepül- 

nöd. Hogyan? A Feral futással együtt hatalma- 
sat tudsz ugrani, ha ezt a képességet használ- 
va nyomva tartod, majd felengeded az Y gom- 
bot. Szélsebesen érj le a folyóhoz, ahol az 
egyik fából készült stég melletti Jetski-re pat- 





TIPPEK 


Ha a távcsöves fegyverek Zoom 
funkcióját használod (jobb analóg 
kar lenyoníva), akkor aibal Trigger 
nyomva tartásával vissza tudod tar- 
tani a lélegzetvételt. Ez azért fontos, 
mert amíg az oxigén nem fogy el, 
kevésbé remeg Cárver keze így 

pontosabban be lehet célozni 

a távoli ellenfeleket. 


tanva vedd az irányt észak felé. Az utazás rö- 
vid lesz, pillanatok múlva ellenállásba ütközöl. 
A saját módodon tisztítsd meg a terepet és már 
tovább is hajthatsz a piros jelzőfény felé, ami 
két betonbunker között képződik. Fel tudsz jut- 
ni a tetejére (jobb oldalt egy ösvény segítségé- 
vel), ahol ugyancsak egy siklórepülő vár, amit 
értelemszerűen használnod is kell. É-ra indulva 
hagyd el a vízesést, majd 180 fokos fordulatot 
véve haladj a másik kanyon között. A piros jel- 
zőfénynél hajtsd végre a leszállást (gyk. zuhanj 
le), öld meg a célpontokat és keresd meg a 
bunker mögé vezető utat, ahol egy négykerekű 
homokfutó vár rád. Száguldozz egyet az úton, 
amíg el nem éred a hegyvonulat tetejére létesí- 
tett radarállomást. Odabenn meglepően sokan 
vannak, azonban a tisztogatást elvégezve 
ugorj át az üvegablakon és a kis ösvényen vé- 
gigtrappolva megtalálod a kifüggesztett 
függőhidakat. Feral futással rohanj át 
mindegyiken, majd az ott levő szá- 
mítógép segítségével szabadítsd 
a világra az őrült Krieger doki 
egyik korcs (mellesleg óriási) 
teremtményét, amit természe- 
tesen le is kell ölnöd. Az épü- 
letből kijutva egy ro- 
mosabb, látszólag 
szétvert létesítmény 
tárul a szemed elé. 
Valószínüleg az a ször- 
nyeteg okozta mindezt, amit 
az előbb kiszabadítottál - nem tet- 
tél rosszat, szükséges volt, hiszen 
ő teremtette meg neked a tovább- 
jutásod jelentő útvonalat. Kövesd 
a lángokat, a szörnyű ordítozást 
és kiáltásokat is. Az út egy el- 
zárt, arénaszerű helyszínen 
keresztül vezet, ahol bizony 
meg kell küzdened a ször- 
nyeteggel. Nem olyan nehéz 
ellenfél, főleg ha nagyot seb- 
ző fegyverrel rendelkezel. 





TIPPEK 


A távcsöves puskának két típusa 
Van: mindegy melyiket használod, 
mindig ajánlatos, hogy legyen nálad. 
A Far Cry: Instincis nen átlagos EPS, 
a hangsúly a taktikus előrenyomúlás- 
ra és a nesztelen gyilkoláson van. 
"Távolról sokkal könnyebb megritki- 
tani az ellent és így kisebb az 
esélye annak is hogy valaki 
riadóztatni tudja a töb- 
-bieket. 


Használd a Feral futást, mindig 

távolról lődd a monstrumot. Segít- 
ségképp a földre telepített gépfegy- 

vert is használhatod, de nem ajánlom. 
A monstrum két csapással elintéz, így az egy 
helyben maradás nem javallott. Próbálkozz 
gránátdobálással is: néhány betaláló darab biz- 
tosan végez a fenevaddal. Ha sikeresen meg- 
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fekteted a monstrumot (ez csak a bemelegítés 
volt, később kerülsz olyan helyzetbe is, ahol 
ugyanekkora helyen egyszerre kettőt kell le- 
gyűrnöd), kinyílik a hatalmas vaskapu és te to- 
vább indulhatsz a közelben levő bázistisztoga- 
tási akciódra. 


Sub-Aguatic Facility 
Kiérve a kapun szép lassan haladj előre, és 
mindvégig kísérd figyelemmel a radaron felbuk- 
kanó ellenfelek helyzetét. Ezen a pályán rend- 
szerint arra kell haladnod, amerre őket látod, 
így maximum a lövöldözés részével lesz némi 
gond. Javaslom, hogy a továbbfejlesztett táv- 
csöves puskát soha ne cseréld le másikra még 
akkor sem, ha látszólag erősebb fegyverről van 
szó. Az ellenség távolról leszedése ugyanis 
rendkívül kifizetődő, jelentősen meg tudja köny- 
nyíteni a dolgod egy-egy erősebb bollyal szem- 
ben. A környező terep megtisztítása után lenn, 
középen találod a bázis bejáratát. Odaát a sö- 
tétben néhány katona megpróbál tőrbe csalni, 
de sikertelenül: kússz át a félig leengedett zsi- 
lipkapu alatt, majd a gázfelhő utáni riasztóállo- 
mást eliminálva a szellőzőnyíláson keresztül 
mássz tovább. Lopakodj a kék fény irányába és 
kússz át a tőle nem messze levő, látszólag 
döglődő átjárón. Kövesd a katonák irá- 
nyát, mígnem eléred a rommá lőtt mel- 
lékhelységet. Az egyik szétlőtt piszoár 
mellett felfedezhetsz egy szellőzőjára- 
tot, amin átjutva katonák egész sora 
vár rád. Vadászd le őket gyor- 
san, majd az öltözőkön átro- 
hanva kimászhatsz a zsilip- 
kapu alatt a szabadba. A do- 
bozok segítségével ugorj át 
a rácsokon, öld le a cél- 
pontjaidat, majd ÉK-i és 
É-i irányba indulva las- 
san nyomulj előre. 
A Sniperral itt is le- 
szedheted a távoli 
célpontokat, majd 


[aj Aki bújt, aki nem lövök... 


miután végeztél velük, ússz a veled szemközti 
épület előtti vízzel telt árokba. Itt csak akkor 
tudsz továbbmenni, ha a kiáramló vízmennyisé- 
get elzárod a mellette levő zárható szeleppel. 
Sikeres akciót követően megszűnik a víznyo- 
más és a medúzák közötti csőrendszeren bejut- 
hatsz a létesítmény egyik termébe. A gyár kuta- 
tási részlegének épületszárnyába behatolva 
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FAR CRY: INSTINCT 
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csak egyetlen úton tudsz haladni: keresd meg a 
radaron is jelzett kék CP-t, és rövidesen kiderül, 
hogy a műtőterembe vezető ajtót a borostyán- 


Sziget" szavakból k 


tulajdonnévziiki 


felrobbantja az adótornyot, amit te felhasznál- 
hatsz a továbbjutásod érdekében. Kisvártatva 
ismét zárt kapukkal találod magad, de semmi 


délnyugatra Indoné; 


Ppua Új-Guinea és Melan 
Jélkeletre pedig? 





ságra biztonsági belépőkár- 

tya nyitja. Ezt roppant egysze- 
rűen megtalálod, lényegében 
csak előre kell haladnod, nincs 
semmi útvesztő, de még ellenfél 
sem. A Keycard a műtőterem melletti 

szobában levő asztalon hever - ha magadhoz 
szólítottad, nincs más dolgod, mint megkeresni 
azt az ajtót, amin eredetileg nem tudtál belépni. 
Odabenn régi ismerősök fogadnak: Miss Cortez 
és Doyle közös erővel megpróbálják kiműteni 
belőled az implantátumot, ám a kísérlet felemás 
módon sikerül. Megintcsak erősebb és agresz- 
szívebb leszel, mikor felébredsz: megállíthatat- 
lanul vered szét az egyik áldozat fejét, mikor 
feleszmélsz és magadhoz térsz. Felszerelés 
persze semmi, így indulj el kifelé, és vedd fel a 
távcsövet, legalább az legyen nálad. Keresd 
meg a Wet Lab Research feliratú szobát, ahol 
az ott levő vizes medencén keresztül kijuthatsz 
a komplexumból. Indulj NY, majd DNY-i irányba, 
ahol rövidesen újabb szörnyszülött teremtmé- 
nyekkel hoz össze a sors. Carver megrökönyö- 
dése során rájön: az őrült doktor embereken kí- 
sérletezik, hogy kitenyéssze azt a mutáns fajt, 
ami a tökéletes katonát testesíti meg. Erős, 
megállíthatatlan és nem ismer félelmet. Szeren- 
csétlenek valaha emberek voltak, de mára 
zombikká váltak, akiket kegyetlenül le kell mé- 
szárolni, ha életben akarsz maradni. Szerezz 
fegyvert tőlük, majd irány a tó ÉNy-i csücske, 
ahol egy kisebb ösvényt találva két kapun is át- 
haladsz, mire elérsz a gépágyúkkal felszerelt 
erődítményhez. Szedd le az őröket is, majd 
mássz át a falon a bozótban megbúvó létra se- 
gítségével. A túloldalon sok zombikatonát kell 
leölnöd, mire a vízesés melletti úton végiggya- 
logolva eljutsz két hatalmas bezárt kapuig. A fal 
melletti ládák segítségével ez sem jelent aka- 
dályt. Ugorj be a konténertároló zónába és ké- 
szülj fel egy alapos irtási fázisra. Crowe az épü- 
let párkányán és tetőszerkezetén futkosva sorra 
kirobbantja rakétavetőjével a konténerek falát, 
mire azokból gombamód szaporodó zombik ke- 
rülnek elő. Tipp: a szemközti épület jobb oldala 
mellé bújva szépen, birka módjára leölheted 
mindegyiket, így minimális golyó és energia- 
veszteség segítségével megúszhatod a kalan- 
dot. Crowe elmenekül a helyszínről, de előtte 
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valamint a Karolináknak is 











gond: a jobb szélen találsz 
egy kisebb rést, amin átmász- 
va Val-el fog összehozni a sors. 
A teendők megvitatása után Val 
bemászik az ablakon, neked pedig 
fedezned kell, míg ki nem nyitja belülről 
a biztonsági ajtót. Szedd le a katonákat, majd 
menj be az így kinyitott kapun és keresd meg 
Val-t. Megelégelve a beszélgetést elhatározod, 
hogy végleg pontot teszel ennek a szörnyűség- 
nek a végére. A hátsó ajtón kijutva az épületből, 
ugorj fel a sétány végén parkoló Jetski-re, és 
irány É. Rém idegesítő rész következik: végig 
kell menned a folyón úgy, hogy két oldalról és a 
vízről is kapod az áldást. Ha sikerül átszágulda- 
nod a területen, akkor a partot érve találni fogsz 
egy ösvényt, ami egy kisebb barlangjáraton ke- 
resztül a kikötőbe vezet. Az eső rövidesen sza- 
kadni kezd, de ne foglalkozz vele: szedj le min- 
den katonát és juss ki a móló végére (Keep Out 
mögötti leszakadó hídnál Feral ugrással jut- 
hatsz át). 









Dead Marshes 

Egy szemvillanás alatt Crowe búvóhelyére ke- 
rülsz. A területet azonban nagyfokú biztonsági 
rendszer védi, amit ki kellene iktatni. Ehhez 
előbb az áramgenerátor állomásra kellene fel- 
robbantani, persze detonátorunk sincs, így ke- 
resni kellene egyet. D felé elindulva nincs 
semmi dolgod, minthogy a radart kövesd. 

A lángoló járművek és fák mutatják az ösvényt 
a nem túl szép környezetben. Itt már tovább 
mutálódott szörnyetegek támadnak rád: vi- 
gyázz, mert a sikító robbanó zombik (utoljára 
a Serious Sam-ban láthattunk hasonlót) közel 
érve robbannak, nem kis energiaveszteséget 
okozva neked. A leszakadt hídnál a folyóban 
kell továbbgyalogolnod D felé, ahol az égő 
roncsnál DK felé kell fordulnod. A rács kirob- 
bantása után állj meg, ha villámcsapást ész- 
lelsz. A sok dög leölése után rövidesen eljutsz 
a létesítmény kerítéséhez, amin egy leszakadt 
oszlop segítségével tudsz bejutni, A radaron 
mutatott épületbe a mellette levő tetejéről 
tudsz bejutni: vedd fel a detonátort, majd vidd 
a radar által jelzett területre. A zombik leölése 
után egy lépcső visz fel a generátorhoz. 
Hajtsd végre a detonációt, majd a DI rányba 
húzódó kerítésen keresd meg a sérülést és 
mássz ki alatta. A bádogépület tetejéről át- 
ugorhatsz a sziklaszirtre, ahonnét Ny-i irányba 
a radart követve ismét összehoz a sors egy 
olyan hatalmas fenevaddal. Kijátszva a bái 
gyúságát, a rács túlsó oldaláról sérülés nélkül 











megölheted, de a szétrombolt betonfalon átjut- 
va ÉNy-i irányba haladva újabb őrökbe bot- 
lasz. A kapun keresztül a ládák segítségével is 
át tudsz jutni. Hosszú út veszi kezdetét NY fe- 
lé, míg végül elérsz egy őrtorony melletti lán- 
goló tartályhoz. Itt fordulj D-nek és a felfordí- 


ÉL Néhány fontosabb fegyver 





Mivel a programban nagyon sokféle gyilokvető 
és eszköz használható, ezért a hely rövidsége 
miatt csak a legfontosabbról ejtünk szót. 


Glock: A Glock 18 a játékban megszerezhető 
első pisztoly. Rövid hatótávolságú, kis sebzésű 
fegyver, kettőt használva azonban rövid idő 
alatt 30 töltényt lőhetsz ki vele, ami - ha nincs 
más kéznél - elegendő egy célpont likvidálásá- 
hoz. Duálban is használható. 

Beretta: A Beretta 92 FS a standard tenge- 
részgyalogos tartalékpisztoly. A játékban sze- 
replő változat az eredeti Beretta félautomata 
verziója, hangtompítással és pontosított cél- 
zással felszerelve. Duálban is használható. 
MPS: Kicsi, pehelysúlyú ám duál módban kí- 
méletlen, közelharcra tervezett géppisztoly. 
Kettővel a kezedben az első néhány pálya al- 
kalmával tökéletes alternatívát nyújt. 

P90: A P90-es géppisztollyal nem lehet olyan 
messzire célozni, azonban magas töltényszá- 
mának és erejének köszönhetően már 50 mé- 
teres távolságból képes kilyuggatni a stran- 
dard CRISAT páncélokat, és sisakokat. 
Duálban is használható. 


Carbine és Recon Rifle: a mesterlövészpus- 
kák közül leginkább előforduló példány. 7x-es 
Zoom funkciójával, pontos célzásával kímélet- 
len gyilkoló eszköz. Elég egyetlen lövés a fej- 
be és a célpont holtan fekszik a föld porában. 
Sniper Rifle: a fentebbi kategória királya, 10x- 
es zoomjának köszönhetően a rendkívül távol- 
ra eső célpontok eliminálására is alkalmas. 
Machine Gun: Az M249- pehelysúlyú, gáz- 
üzemű hordozható gépkarabély rendkívüli tűz- 
erővel és sebzési értékkel büszkélkedhet, a 
legtöbb célpont likvidálására alkalmas. 

Mortar Stationary Weapon: a tipikus Mortar 
ágyú védelmi és őrjáratok fedezését biztosító, 
félnehézsúlyú, gépekre és járművekre szerel- 
hető fegyver. 40mm-es lövedéke képes bármi- 
lyen kisebb célpontban nagy kárt tenni. 3 
Browing Stationary Weapon: telepített, 
ugyanakkor elmozdítható gépágyú, ami nehé; 
súlyú egységek - autók, motorcsónakok és 
könnyű páncélzatú járművek elpusztítására al- ) 
kalmas. a] 
Rocket Launcher: vállról indítható, kis hatótá- 
volságú rakétakilövő berendezés, ami nagykárt 
tud tenni a robbanásra hajlamos környéken. 








tott autóroncson keresztül bejuthatsz egy 
újabb arénába, ahol két óriási szörnyeteget 
kell leölnöd. A technika ismert: maradj távol, 
szórd őket gránáttal és erősebb fegyverekkel - 
vigyázva, hogy a robbanó hordókat elkerülöd. 
Ha sikerült megölni őket, nyomás a kapu és a 
következő helyszín. 


Wasteland 
A Val-lal folytatott beszélgetésből kiderül, hogy 
Doyle-t elkapták, így ki kellene szabadítanod, 
hogy megszökhessetek a helyszínről. Fokoza- 
tosan nyomulj dél felé, mire előtűnik a semmi- 
ből a toronnyal ellátott, kommunikációs épület. 
A dzsippel érkező gerillák móresre tanítása 
után egyetlen útvonal van csak - több őrposz- 
ton és látszólag nagyobb területen kell átnyar- 
galnod, mire egy hatalmas fahídhoz érsz, ahol 
többen is várnak rád. Tisztítsd meg a terepet 
(Sniper itt is javallott, mint mindenhol), ami 
után nem sokkal csatornán, lyukas kerítésen, 
és szennyvizes átjárón átvergődve az előtted 
levő egyik épületből zöld füstöt látsz felszállni. 
A komplexum nyitott hangárán és a tetőn ke- 
resztül átjuthatsz a másikra, ahol mesterlövé- 
szeket kell leterítened. 

A radar irányába a lifttel tudsz feljutni: ahhoz, 
hogy működésre bírd, előbb be kell kapcsolni 
a hátsó ajtón keresztül elérhető főkapcsolót is. 
Felérve a tetőre először D, majd Ny-ra szedd 
a lábad. Az égő dzsipet elhagyva menetelj vé- 
gig a völgyekben, mire elérsz az üvegházhoz, 
ahol az ismerős nagy monstrumból kell egyet 
megint leterítened. Az általa ütött lyukon kijut- 
va, majd a konténerek és sok-sok zombi után 
eléred az elhagyatott kórházat, ahol Doyle-t 
tartják fogva. Miután megtaláltad régi cimbo- 
rád (nem lehet eltévedni, nyílegyenes az út) 
meg kellene szöknötök valahogy. Nos ez 

a játék egyik legidegesítőbb szaka- 

sza, ugyanis amíg el nem értek a 
távolban levő helikopterhez, fo- 
lyamatosan fedezned kell a 
katonák elől, mert ha meghal, 













kezdheted elölről az egészet. Kitartás, csak 
kétszer kell fedezékbe húzódnia, de szemfü- 
lesnek kell lenned: mindig menj előre és tisz- 
títsd meg a terepet, mert Doyle magától jön, 
nem tudsz neki parancsolni. Ha elértek a heli- 
kopterig, sikeresen felszálltok és elhagyjátok 
ez a világ háta mögötti rémséges helyet... 


Black Forest 

Útközben megpróbálsz kicsit pihenni, de rövi- 
desen a vészjelző villogására leszel figyelmes. 
Doyle-nek nincs ideje figyelmeztetni: az utolsó 
pillanatban még leadja a vészjelzést és lezu- 
hantok a világ talán legsötétebb pontján. A leg- 
utolsó és egyben a Far Cry: Instinct legnehe- 
zebb helyszíne igazi kaotikus világ: a minden- 
hol fortyogó láva, a rengeteg őrült kreatúra 

Dr. Moreau szigetére hajaz. A vízből kikászá- 
lódva hatolj be a szárazföld belsejébe - a tá- 
bortűz és a zombik leölése után vehetsz fel új 
fegyvert is (mindenki , nagypapája", a forgótá- 


Az implantátumok mestersé: 
gésen előállított elektronikus 
vagy bioeléktromos működtetésű 
stimülársok, amik befolyásolják a 
Szervezet egyes működési moz: 
zanatait, reakcióit, Azrófvostu- 
dományban"szenzorként is 

használják ezeket a 
szerkezetéket; 


ras hordozható gép- 
ágyú), de nem aján- 
lom, mivel a távcsöves 
puska sokkal használ- 
hatóbb ezen a helyen. 
A kerítéssel védett öve- 
zetbe az alatta átveze- 
tő szennyvízcsatornán 
juthatsz be. A kietlen, 
puszta tájon gyalogol- 
va igazi háború köze- 
pébe csöppensz: a 
zombikat gyilkoló kom- 
mandósok védte bun- 
keren mindenképp át 
kell hatolnod. Ha sike- 
rült, akkor menj a távol- 
ban látszódó, sárga 
füstös épülethez. A te- 
tőn kifeszített acélköté- 
len keresztül csússz át 
a lávafolyam felett, 
majd kövesd az ös- 
vényt, ami a sziklák kö- 
zött vezet. Sok rakétá- 
val lövöldöző komman- 
dós, gyalogos és 
zombi támad rád, de 
semmi pánik: távolról 
könnyebben leszedhe- 
ted őket. Ha segít, ak- 
kor az utadba kerülő 
kocsira szerelt ágyút is 
magaddal viheted, míg 
elérsz a betonbunkerig. 








Az úralnk megaraka szer 
Bár részletre ly vásárolhatsz, de kifizetni 
szépek vagyunk! Ha nines ennél jobb 
akkot nézz be hozzánn 
1082 Budapezt, Harminckettezek tere 4. 
bejárat a Hirfaludy utcából 















Habár a szörnyetegek 
odabenn már a szívósabb fajtából valóak, 
semmi gond - az összeismerkedés után rob- 
bantsd fel őket, és szaladj a rádióhoz. Miss 
Cortez rövid idő alatt beméri a helyzeted 
és elmondja, hogy fel tud venni, ha a 
bunkerre épült villa legfelső emeleté- 
nek teraszára liftezel. Nem lesz 
könnyű dolgod, szuperkatonák 
egész sora ront rád: taktikusan, de 
kíméletlenül ölj le mindenkit, mert 
ha elszaporodnak, nagyon nehéz 
dolgod lesz. Kellő mennyiség után 
lerobban a villa egyik válaszfala, 
amin keresztül kijuthatsz a tetőre, on- 
nét pedig a végső összecsapáshoz vezető 
liftet is megtalálod. A végkifejletben iszonyato- 
san nehéz harcra és tapasztalt játékosként is 
kb. 15-szöri újrajátszásra számíts (még sze- 
rencse, hogy előtte CP mentéssel nem kell a 
pályaszakaszt újból teljesítened). Mielőtt elme- 
nekülnél a helyszínről, összefutsz Kriegerrel 
és a (most már genetikailag is módo- 
sított) Crowe-al, aki természete- 
sen a halálod kívánja. Szó- és 
ütésváltást követően ellenfe- 
led a sziklaszirtre mene- 
külve vezényli ellened a 
zombik százait. Neked 
természetesen minden 
erőd, képességed fel- 
használva kell lerobban- 
tanod őt a sziklaperemről. 
Tipp: folyamatosan mozogj, 
a HP és páncél tartalékokkal 
óvatosan bánj. Mikor minden 
zombit leszedtél (a szívósabbaknak 
a fejére célozz) akkor néhány másodperced 
van arra, hogy megsorozd a Boss-t: nagy seb- 
zést produkáló robbanótöltetet, vagy gépágyút 
javaslok, de semmiképp sem gránátot (azt ma- 
ximum futkározás közben). Ha elegendően 
megsebezted, megszűnik a zombik áradata és 


ÉRDEKESSÉGEK 


Egy "New York-i kutató hétévnyiferős 
fészítése végződött kudarccal, amikor 
a szabadalmíjkívatáliisszautasította 
kérését. A Boston Globe/cikke szerint 
Ugyanisisíűart Newman egy félig embe: 
ri, félig majomszerű élőlény kitenyészté- 
sének részleteit akarta levédétni a. 
SzabadalmiHivatalhál, de sokad- 
szori próbálkozásra a bíróság ve- 
tett véget az örült terveknek. 


megkezdődik a kétszemélyes fogócska. Lődd, 
ahogy tudod, míg végül ki nem leheli a lelkét. 
Gyorsan szaladj a CP felé, Krieger után. Az aj- 
tón benyitva azonban meglepő fordulatok vár- 
nak rád. Angolul nem értő olvasóink számára 
elmondom, hogy a katonák, akik Kriegert vé- 
dik, valójában értelmes lények. Felismerik, 
hogy te sokkal erősebb vagy náluk, és hogy 
valójában a doki is arra használná őket, hogy 
megvédjék az életét bármi áron. Így megannyi 
társukat megtorolva rárontanak az öregre, ne- 
ked pedig a végkifejletet magad mögött hagy- 
va ki kell futnod a teraszra, hogy véget érjen 
az őrült kaland és társaiddal együtt nyugod- 
tabb vizekre evezzetek, 







Azt hiszem, hogy aki átrágta 
magát a játékon, megkönnyeb- 
bülten dől hátra a karosszékben, 
ugyanis szemlátomást nehézre 
és idegölőre sikerült összehozni az 
utolsó pár órácskát. Mindenesetre 
minden tiszteletem az Ubi Soft Montre- 
alnak, hogy ilyen minőségű produktumot 
hoztak kalap alá. Az Xbox verzió a legtökélete- 
sebb FPS-ek egyike konzolon - aki nem hiszi, 
járjon utána. Hosszú és izgalmas kalandokban 
lesz része... 


Stinger 
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3 MÉG ÚGY "93-"94 KÖRNYÉKÉN LEHETETT, AMIKOR MEG- 
JELENT AZ ELSŐ NASCAR JÁTÉK A PAPYRUS GONDOZÁ- 
SÁBAN. A LEGTÖBB EI VBER AZT SEM TUDTA, HOGY 
ESZIK VAGY ISSZÁK EZT A SPORTOT, ÁM CSODÁ- 


LATOS GRAFIKÁJÁNAK KÖSZÖNHETŐEN - AMIT 
MA MÁR ENYHÉN SZÓLVA IS MEGMOSOLYOG- 
NÁNK - EGYBŐL ELNYERTE MINDENKI TET- 
SZÉSÉT. MOST PEDIG A MÁR MEGSZÁMWLÁL- 
HATATLAN KLÓN UTÁN KIJÖTT A TOTAL TE- 
AM CONTROL, MELYBEN MÉG TELJESEBB KÉ- 
PET KAPHATUNK ERRŐL A NEIV MINDENNAPI 


VERSENYSOROZATRÓL. 


Valami különös hatások folyományaként jelen 
korunk játékai egyre inkább komplexebbek 
lesznek. Hogy ez minek köszönhető, azt talán 
csak a jó ég tudja, ám kétségtelen tényként 
véshetjük fel. Ezt a hullámot lovagolja meg az 
Electronic Arts is legújabb játékában. Hogy mi- 
ről is van szó? Arról, hogy egy egyszerű ver- 
senyjátékból hogyan faragnak komplett mene- 
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dzselős-versenyzős szimulációt. No, nem kell 
megijedni, nem a legbonyolultabb focimene- 
dzserek nehézségre gondolunk, arról van 
mindössze szó, hogy egy fiatal pilótát fogunk 
alakítani, aki a legalsó osztályból kívánja fel- 
küzdeni magát a legnagyobbak közé, a leg- 
jobb istálló pilótájaként. Majdhogynem az 
RPG-kben megszokott , életút" játékról beszél- 
hetünk, persze csak ha ironikusak akarunk 
lenni. Nekünk kell megszervezni a versenye- 
ken való részvételt, szerződéseket hajkurász- 
ni, rajongói táborunkat bővíteni, autógrammo- 
kat osztogatni és megannyi más, egy szuper- 
sportolóhoz méltó dolgot művelni. 


Az eddigi NASCAR játékoknál megszokhattuk, 


hogy , nyomom a gázt, oszt jó" van" - csak si- 
kerül nyerni. Ám ettől eltérően itt teljesen más 
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perspektívából kell néznünk az eseményeket: 
lehetőségünk van társainkkal kommunikálni, 
de akár át is pattanhatunk az ő kocsijukba - 
mégpedig akár verseny közben is. Bizony, ez- 
úttal egy csapatorientált játékot kalapáltak ne- 
künk össze az EA-s srácok. Csapattársainkkal 
való jó viszony elemi kérdésnek bizonyul majd, 
hiszen velük összedolgozva tudunk csak iga- 





zán eredményesen haladni a tabellán. Ha lát- 
ják, hogy úgyis mi vagyunk a jobbak, szívesen 
segítenek majd nekünk, ha viszont törtetünk, 
nem nézünk sem istent, sem embert, könnyen 
a szívükre vehetik, ami meg is fog látszani a 
statisztikánkon - hiszen a csapat reputációja 
mindennél fontosabb. 


Már említettük, hogy kommunikálhatunk bajtár- 
sainkkal - és nem is akárhogy! Összesen 
nyolcféle parancs áll a rendelkezésünkre, me- 
lyeket a jobb analóg karral érvényesíthetünk. 
Itt érdemes még kitérni a játék legelejére: egy- 
ből egy verseny kellős közepébe csöppenünk, 
ahol sajnos meg is murdál a kocsink, ám fel- 
szólítanak minket, hogy fejezzük be a versenyt 
- természetesen nem kell mást tennünk, mint 
átpattanni az élen haladó csapattárs járgányá- 










ba és befejezni a kört. Ehhez először nyomjuk 
a fel" irányt, minek hatására kiválasztjuk azt a 
kocsit, akihez éppen szólani kívánunk, majd 
nyomjuk a ,le" irányt, és már ott is termünk a 
kiválasztott gépben. Ha sikerült első helyen 
befejezni a versenyt, végre valahára bejutunk 
a főmenübe. De most nem erről akartunk érte- 
kezni, hanem a parancsokról. Tehát ott tartot- 
tunk, hogy összesen nyolc van belőlük, me- 
lyek között szerepel a ,kövess", ,menj előlem", 
,tartsd fel az előttem levőt", vagy a ,gyere mö- 
gém". Amint látható, ezekkel a parancsokkal 
remekül lehet taktikázni egy öles párbajban - 
feltéve, ha a játék elején ,hosszú" meneteket 
állítunk be. Ez annyit tesz, hogy ha nem akar- 
juk a több száz kört végigróni, levehetjük akár 
tizenkét körösre is az átlagot, ám ebben az 
esetben a parancsok nem számítanak annyira, 
hiszen sokkal inkább , villámháború" jellege 
van az egyes csatáknak. Az egyetlen picike 
kis baj ezekkel a parancsokkal, hogy ugye az 
analóg kart a négy fő irányba tudjuk rángatni, 
ám összesen kétszer ennyi kommand létezik. 
Nos igen, elég frusztráló tud lenni, mikor a 
megfelelő parancs nincs ,készenlétben" és be 
kell lépni a menübe, hogy átkonfigurálhassuk 
azokat. Ez különösen akkor idegesítő, mikor 
egy hatalmas csata közben vagyunk, de ha 
éppen az élen száguldunk, akkor sem könnyű 
a két analóg kart egyszerre kezelni. Megoldást 
jelenthet az Xboxhoz és PS-hez is kapható fej- 
hallgató készlet beszerzése - ehhez tartozik 
ugyanis a játék egyik legjobb része, a verbális 
interakció! Nem tudom, hogy egy ilyen kütyü 
árát tekintve hányan vannak, akik beneveztek 





rá, ám itt úgy megdobja a hangulatot, hogy 
már talán csak ezért is megéri megvenni. Szó- 
val a következő van: összesen mintegy negy- 
ven parancsot ismer fel a játék, melyek között 





ott van természetesen a nyolc csapattársak- 
nak kiadható, valamint számos egyéb: meg- 
kérdezhetjük csapatfőnökünket, hogy ki áll az 
élen; azt, hogy hol vannak a csapattársaink; 
de akár azt is közölhetjük a csapatunkkal, 
hogyha legközelebb kimegyünk a boxba, ne 
javítsák ki a karosszériahibákat, hogy időt spó- 
roljunk. Ki-be kapcsolhatjuk a tükröt, a zenét, 
a hangokat és még ki tudja mit. Mindez na- 
gyon kényelmessé és egyben nagyon reálissá 
teszi a dolgokat. Pontosabban tehetné. A prog- 
ram ugyanis néha hajlamos félrehallani egyes 
utasításokat, ami akkor még nem is lenne 
olyan égbekiáltóan vészes, ha csak egyszerű- 
en a muzsikát akarjuk lekapcsolni, ám akkor 
már annál inkább, mikor a főnök baritonja be- 
lezúg az éterbe, miszerint vette az adást, és 
már készíti is elő a terepet, hogy kiállhatunk a 
következő körben a boxba - noha mi meg sem 
szólaltunk. Vagy mikor társainknak kiabálunk, 
hogy blokkolják az előttünk haladót, erre egy 















másik kocsiban találjuk magunkat (az angol- 
ban mindkét szó egy szótagból áll, ezért a 
progi előszeretettel összekeveri őket. ..). Sze- 
rencsére kapunk vizuális visszacsatolást a 
kommunikáció érvényességét illetően, de ez 
már a legkevesebb, ha egyszer ennyire kifor- 
ratlan még a rendszer. A hangfelismerés tehát 
enyhén szólva is hagy kívánni valót maga 
után, de azért ne legyünk telhetetlenek, lesz 
ez még jobb is (idővel...) 


A játékban lehetünk ,hősök" (Hero), de akár 

, gazemberek" (Villain) is. Ez annyit tesz, hogy- 
ha szépen rójuk a köröket, és mindig hozzuk a 
formánkat, szép kis Hero pontokkal fog bővül- 
ni a kasszánk, ha viszont eszelős módjára 
össze-vissza ütközünk és állandó jelleggel 
szembeforgalommal haladunk - nos, akkor 
egy-két Villain pontot van sanszunk begyűjte- 
ni. Rosszfiúként sokkal nagyobb ra- 

jongói bázisra tehetünk 
szert, csapa- 
tunk presz- 
tízse is nő - 
ám megle- 
het, hogy 
nem zárjuk 
éppen túl jól az 
évet, csak mondjuk 
a tabella utolsó har- 
madában, és biztos, 


hogy a kelleténél több 
ellenlábasunk is lesz a 
mezőnyben. Ennél már 
csak az kellemetle- 
nebb, ha a saját csa- 
pattársainkat haragítjuk 
magunkra, mert nem 
elég, hogy nem teljesí- 
tik majd parancsainkat, 
de még keresztbe is 
tesznek nekünk - ez te- 
hát kerülendő. 


A versenyek előtt futhatunk néhány bemelegí- 
tő kört, majd nekirugaszkodhatunk az időmé- 
rőnek, ahol majd kapunk egy besorolást a ver- 
senyt illetően - gondolom, ezzel nem mondtam 
sok újat. Maga a verseny lényegében abból 





szimpla gratulációk egy eredményes verseny 
után, de lehetnek éppen felhívások keringőre 
is: ha az egyik ásznak nagyon megtetszett a 
teljesítnényünk, könnyen megeshet, hogy ki- 
hív bennünket egy párbajra. Legtöbb- 


áll, hogy nagy erőkkel kormányzunk balra ÉRDEKESSÉGEK ször azonban menedzserünk, Ace 
- a legtöbb pálya ugyanis kör alakú. Moneymaker fog zaklatni minket. 
Természetesen vannak kivételek is, de A NASCAR a Ő közli velünk, ha valamelyik csa- 


National Association; 
for Stock Car Autol 
Racing szavak-kezdő- 
betűibőráli össze. 


Eszi 


nem ez a jellemző. Ilyen például, mikor egy 
profi kihív bennünket és egy három körös 
rundban kell jobbnak bizonyulnunk. Ha na- 
gyobb realitást állítottunk be a játék elején, bi- 
Zzony a gumik kopni fognak, az üzemanyagot 
is után kell tölteni, szóval a boxba állás elke- 
rülhetetlen - persze csak egy hosszabb verse- 
nyen van ennek értelme. Fontos még megem- 
líteni a szélárnyékban való haladást - idegen 
szóval draftolást -, melyet az ellen mögött 
sunnyogva végezhetünk: kocsink áramlási té- 
nyezői sokkal kedvezőbben alakulnak, minek 
következtében ugyanannál a sebességnél na- 
gyobb erőtartalék lesz, azaz az ellenfél mögül 
kivágódva sanszunk van azt megelőzni. Hasz- 
náljuk előszeretettel! 


A versenyeket követően láthatjuk a szezonra 
vonatkozó versenynaptárt, melynél mindig 
csekkolhatjuk a következő futam időpontját - 
nehogy egyet is kihagyjunk, mert akkor úgy 
—- veszi a program, hogy azon a verse- 
nyen utolsók lettünk! Lehetőségünk 
van még hiper- 
szuper telefonunk- 
kal is babrálni: 
sms-eket olvasha- 
tunk valamint hí- 
vásokat fogad- 
hatunk. Ezek le- 
hetnek csak 


pat érdeklődik irántunk, pénzügyi 
helyzetünket taglalja, de ő is ki- 
oszt egy-két dicsérő szót, esetleg 
néhány gondos lehordást. Ha sok 
dicséretet kapunk, az azt jelenti, hogy 
elég jók vagyunk, és bizton nem csak nála, 
de más nagyobb menedzsereknél is: törvény- 
szerűen felfigyelnek ránk, újabb szerződések- 
kel bombáznak majd. Ha elég lóvét összegyűj- 
töttünk még akár saját csapatot is vehetünk. 


Röviden és tömören ennyi lenne a Nascar 06 
(te jó ég, már 5 előző része volt...). Grafikáját 
illetően nem tündököl olümposzi magasságok- 
ban - néha bizony elég darabosra sikeredett, 
ám a kocsik kidolgozása minden kétséget ki- 
záróan nagyon okés lett. Hangügyileg vegyes 
képet mutat az anyag: a zenék nagyon rend- 
ben vannak, igazi blues-os, rockos dallamok 
csendülnek fel, ami remekül megadja a szá- 
guldó életérzés savát-borsát; azonban az au- 
tók nyekergése már-már sértésszámba megy 
a fejlesztők részéről - ezt talán még csiszol- 
hatták volna. Ha valaki hajlandó nehezebb fo- 
kozaton játszani, szereti magát a NASCAR-t, 
akkor nem fog csalódni: hamisítatlanul vissza- 
köszönnek azok a jegyek, melyek ezt a ver- 
senyszériát azzá tették, ami. Ha nem is me- 
rem mindenkinek nyugodt szívvel ajánlani, 
azért az autós játékok szerelmesei feltétlen te- 
gyenek vele egy próbát! 


Callisto 
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BRAVÉE: THE SEARCH FOR SPIRIT DANCER 





THE SEARCH FOR 
SPIRIT DANCER 


A PLATFORMJÁTÉKOK EGYIDŐSEK AZ EMBERISÉGGEL. 
NA JÓ, NEM, DE A SZÁMÍTÓGÉPES, ILLETŐLEG ELEKTRONI- 
KUS SZÓRAKOZTATÁSI FORMÁVAL MINDENKÉPPEN. BIZO- 
NYÁRA MINDENKI KAPÁSBÓL ÖT KÜLÖNBÖZŐ ALAPVETÉS- 
ÉT HELYBŐL FEL TUDNÁ SOROLNI A STÍLUSNAK - MOST ITT 
EGY ÚJABB PÁLYÁZÓ, AKI A HATODIK SZERETNE LENNI... 


.az, hogy erre milyen esélyekkel pályázik ta- 
lán kiderül az értékelőből, úgyhogy most in- 
kább nézzük meg, hogy miből is lesz a csere- 
bogár. Szóval, mint a progi címe is mutatja, 
egy bátor legénykét fogunk pártfogásba venni, 
végzetét beteljesíteni. Az egész úgy kezdő- 
dött, hogy Brave (merthogy ez a becsületes 
neve) barátosnéja, Meadow Flower (Mezei Vi- 
rág) külön utakra téved, és teljes véletlenség- 
ből egy böhöm nagy medvébe sikerül beleköt- 
nie - a feladat adja magát, természetesen a mi 
dolgunk lesz kimenekíteni a hölgyet. Mivel a 
kezelést a játék során folyamatosan tanuljuk, 
illetőleg tanítja meg a program, talán menjünk 
is végig a feladatokon. Vagy legalábbis egy ré- 
szükön. Szóval a nagy barna szőrcsomó ott 
tornyosul drága Virágunk fölött, így kénytele- 
nek vagyunk gyorsan cselekedni, ha nem aka- 
runk medvetápot csinálni szegényből: kapjunk 
fel egy követ a körrel, majd a négyzettel haji- 
gáljuk nagyra nőtt barátunkhoz. Párszor ezt 
játsszuk el, mire végre kapcsol az öreg, hogy 
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valami nem stimmel, hátrafordul, ergo mi vá- 
lunk az elsődleges célponttá - ám jó hír, hogy 
Flower viszont kiszabadult! Nosza, kössük jó 
szorosra a nyúlcipőt, majd mutassuk be gya- 
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TIPPEK, TRÜKKÖK 


korlati alkalmazását is: futás az út mentén! Vi- 
gyázzunk a szúrós növényekre, ezeket az X- 
szel ugorhatjuk át, valamint ha a levegőben 
még egyszer megnyomjuk ezt a gombot, dup- 
la akkorát pattanhatunk. Miután levetettük 
magunkat a mélybe, Grey Bear (nem, 
nem a főszerkesztő :) fogad minket, 
aki igen helyeslően cirógatja meg 
buksinkat, miszerint nagyon jól tet- 
tük, hogy segítséget nyújtottunk 
bajban levő barátunknak - ám ez 

még csak a kezdet: sorsunk betelje- 
sítése még előttünk áll (meglehető- 
sen nagy szavak egy gyerekeknek ké- 
szült játékhoz képest...). Lényeg: ahhoz, 
hogy igazi harcossá válhassunk különböző fa- 
ragott cuccokat (Carving) kell összegyűjte- 
nünk, melyek majd remek tápokat fognak sza- 
vatolni kicsiny indiánunknak. Továbbá az öreg 
ránk ruház egy ködarabot, melynek esztétikai 
értéke vetekszik egy háromhetes zoknival, ám 
hasznosságához semmi kétség nem fér: a je- 


Egyáltali 
nya, 














lenkori mobiltelefont tisztelhetjük benne. 

A Selecttel tudjuk aktiválni és kezdhetünk 
kommunikálni szeretteinkkel, akik majd hasz- 
nos tanácsaikkal igyekeznek megkönnyíteni 


ÉRDEKESSÉGEK 


(Az indiánok többségének! 
árinifesztérisző- 
értalkalmazzák 
öket előszeretettel hatál; 
mas építkezésekfiél a 
magaslati műnkák el- 
végzésére. 


Brave, a kis indián sze 
repébe ésöppenünk, Ki- 
nekrférfivá avatási cere- 
móniájában vehetünk 
részt - igazi fiarcossá 
kél! válnünkt 







életünket. Menjünk oda vi 
kisbarátnőnkhöz, majd a körrel szó- 
lítsuk is le, mire közli, hogy szintén ezzel a 
gombbal bizonyos facsemetéket tövestől ki tu- 
dunk tépni a talajból, majd fegyverként 
használni. Ez jó hír, tegyünk is így, 
majd a mezőn futkározva verjünk 











szét minden bokrot: előbb-utóbb egy Dream- 
catcherbe ütközünk (ez az életünket tölti fel), 
majd egy fekete kőre is figyelmesek lehetünk 
- markoljuk fel mindkettőt, majd vegyük utun- 
kat a közeli barlang felé. A közepén levő ko- 
vakővel gyújtsuk be a tüzet (nyomkodjuk a 
négyzetet, majd ha a vonal fölé emelkedett a 
csik, nyomjunk háromszöget), mire a körrel el- 
olvashatjuk a falon levő szöveget: feladatunk 
ezen barlangok felkutatása és tudásuk ma- 
gunkba szívása lesz. A progi közli, hogy az L2- 
vel kapcsolhatjuk ki-be a térképet, melyen 
most már jelölve is van a következő célpont: 
egy nagy rongyszőnyeg, ami alatt nem lehet 
csak úgy átbújni ám, neeem! A tűznél gyújtsuk 
be botunkat, majd azzal égessük le a posztót! 
Szabad az út a további kihívások felé, nosza 
vessük bele magunkat! Nemsokára gusztusta- 
lan varjakkal hoz össze a sors, ám botunkkal 
jobb belátásra bírhatjuk őket, hogy ők tulaj- 
donképpen nem is akarnak minket sze- 
kálni - látványos fényeffektek köze- 
pette hullanak összetevőikre. Egy 
újabb barlangba érünk, ahol szintén 
olvassuk el a feliratokat, minek ha- 
tására megkapjuk a ,Sámánlátást", 
miszerint képesek vagyunk a fénylő 
állatkákat érzékelni, ami ugyan szá- 
monra nem derült ki, hogy mire is jó, de 
ártani bizonyára nem fog. Szóval, ha megva- 
gyunk beszéljünk Flowerrel, majd haladjunk a 
kék pont irányába: ismét egy csúnya varjúhor- 














dára bukkanunk, akiket térítsünk észhez hűsé- 
ges botunkkal (ha esetleg elvesztenénk, sok 
helyen találhatunk ilyet!), így egy újabb farag- 
ványhoz jutunk - ez lesz a Mimicri, mellyel ál- 
latok hangját utánozhatjuk majd. Erre nemso- 
kára szükségünk is lesz - már amennyiben to- 
vábbhaladunk. A sziklaszirten jó néhány tollas 
förmedvény tanyázik, ennyit sajna nem le- 
szünk képesek lenyomni, trükkhöz kell hát fo- 
lyamodnunk! Fussunk ki közéjük a szirtre, 
majd vissza az oltalmat adó szikla mögé, 
nyomjunk L1-et, mire belső nézetre váltunk. 
Mérjük be a felső ágon tanyázó varjat (az 
Optionsban érdemes kikapcsolni a vertikális 
inverz kamerát), ha kell, nagyítsunk rá a jobb 
analóg karral, majd mikor a bal alsó sarokban 
megjelenik a ,Mimiecri" felirat, nyomjunk kört - 
Brave utánozza a rusnyaságok hangját, jól el- 
csalogatva őket eredeti posztjukról. Mikor sza- 
bad a terep, soroljunk ki ismét a szirtre, majd 
várjunk, míg nagydarab tollas barátunk feltűnik 
- mikor ez megtörtént, mérjük be őt is, majd al- 
kalmazzuk a fent leírt metódust, mire egy szép 
kis tollhoz jutunk - mert hát ugye nincsen indi- 
án toll nélkül. Ha birtokba vettük, az életerőn- 
ket jelző csík mellett megjelenik a sziluettje, ez 
pedig a következőért jó: ha valami nagyobb 
hirigbe keverednénk, egyszerűen csak nyom- 
junk R2-t, ezzel megturbózzuk emberünk tulaj- 
donságait - még ha csak átmenetileg is. Miu- 
tán elmúlt ezen áldásos hatás, nekiláthatunk 
feltölteni a toll ,energiáját", mégpedig a kis 

, Spirit Energy"-k gyűjtögetésével. Ezeket le- 
győzött ellenfeleitől és a szétkaszabolt növé- 
nyektől automatikusan magához szólítja Bátor 
- aktuális állapotát az életünk mellett elhe- 
lyezkedő negyed kör mutatja. Most, 
hogy ezt is megszereztük, tekerjünk 
vissza a kiindulási pontra, ahol dis- 
kuráljunk el barátnőnkkel: elmondja, 
hogy akár halakra is vadászhatunk, 
már ha kedvünk tartja. Gyakorlati 
haszna nincs, kivéve a mostani ese- 
tet: el kell kapnunk az arany színben 
pompázó pikkelyest. Tépjünk ki egy gal- 
lyat, majd vessük magunkat a vízbe: a kör- 

rel támadóállásba helyezkedhetünk. Várjuk 
meg, mig közelebb úszik a kiszemelt áldozat 
(ha nem mozdulunk, hamarosan bekövetkezik 
eme örömteli esemény), majd egy erélyes 
mozdulattal, valamint a négyzet közbenjárásá- 
val vágjuk bele husángunkat - egy újabb fara- 
gott mütyür, minek hatására már akár víz alá 
is merülhetünk! Ússzunk is a fatörzsek irányá- 
ba (ezt simán a bal analóg karral tehetjük 
meg, ám ha turbózni akarunk a sebességen, 
nyomkodjuk az X-et), majd a körrel merüljünk 
le, és jöjjünk fel a másik oldalukon! Másszunk 
ki a vízből, mire egy érdekes feladathoz érke- 
zünk: nyomokat fogunk olvasni, elvégre egy 





tisztességes indiánnak ezt is illik legalább 
alapfokon űznie. Tehát, ha látunk egy tappan- 
csot a földön, menjünk oda, majd nyomjuk a 
kört hosszan, mire indiánunk vélhetőleg felfe- 
dezi a következő nyomot - sorban haladva el- 


juthatunk a kívánt cé- 
lig. Ott érdemes kuta- 
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ÉRDEKESSÉGEK 


Amerika bizonyos államal- 
ban az indiánokmem vásá: 
rolhatnak alkoholt. és meg. 
büntetik azt az embert, aki 
megteszi ezt nekik - ugyanis 

annyira megárt nekik a 
nedű, hogy teljesen 
begőzölnek töle. 


kodni, ahol erős szív- 





verést hallunk, a Dual 
Shock pedig erőtelje- 
sen rezeg kezünkben 
ha követjük a nyomo- 
kat, általában hasznos 
kiegészítőkhöz, extrák- 
hoz juthatunk. Szóval, 
épp megpillantunk egy 
aranyos kis mókust 
(feltehetőleg épp azt, 
amelyiket a bevezető- 
ben láthattunk), akit ve- 
gyünk is üldözőbe: kis 
idő után megállapodik 
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egy fa tetején - le kelle- 
ne csalogatni valahogy. 
Ha jól körülnézünk, lát- 
hatunk egy varjat a tá-  f 
volban - zoomoljunk rá, / 
majd nyomjunk neki 
Mimicrit, mire az leker- 
geti szőrös barátunkat 
a fáról, egyenesen a 
mi karjainkba - immá-  ( 
ron miénk egy újabb I 
faragott bizgentyű, 
melynek segítségével 
képesek vagyunk már 
fákra is felmászni. Pró- 
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. Játék kenzelok, tartozékaik értékesítése és szarwizelése! 


Megrendeléséket postattúton is teljesítünk keresd napi akcióinkat! 


kGE Aa TSZ Uj készülék vásárlása esetén a régit napi áron beszámítjuk. 
EVET melg JGSSÁDKTE A feltüntetett árak a készlet erejéig érvényések és a 257-os ÁFA-t tartálthazzák. 
a völgybe. Ha most [ a 





megnézzük a 


térképünket, ismét láthatunk egy 
kék pöttyöt, ahova el kellene jut- 
nunk. Vegyük használatba eh- 
hez a nem meszsze levő fa 









törzsét, majd egy ismerős úton találhatjuk ma- 
gunkat: erre menekültünk barna barátunk elől 
Igen, mindenki jól gondolja, revansot fogunk 
venni a szőrös csúfságon. Ha felkészültünk az 
összecsapásra, vonuljunk oda a barlangjához. 
A medvét csak tüzes bottal lehet sebezni, sze- 
rencsére a közelben ég egy fáklya, itt bármikor 
begyújthatjuk, ha esetleg kialudna. Igazából 
nem nagy mutatvány legyőzni, ha suhint a 
mancsával, ugorjunk el előle, ha egyhelyben 
toporzékol kerüljünk mögé, majd húzzunk rá 
egyet a hátára - de ne többet, mert akkor mi is 
megjárjuk! Pár csapás után jobbnak látja, ha 
olajra lép, mi pedig diadalittas mosollyal foly- 
tathatjuk kalandjainkat, melyekhez sok szeren- 
csét kívánok, mert az alapokat már elsajátítot- 
tátok! 


Lássunk némi értékelést: a bevezetőben emle- 
getett hatodik helyre véleményem szerint esé- 
lye sincs bekerülni az anyagnak. Nem mintha 
olyan rossz lenne, csak van néhány bosszantó 
hiba, amit egy etalon nem engedhet meg ma- 
gának: borzasztó kamerakezelés, csúszó dia- 
lógusok, áthatási hibák - ez csak néhány, ami 


így eszembe jut hirtelen. A grafikát akár ara- 
nyosnak is nevezhetnénk, ha nem lennének a 
már említett áthatások, valamint az eltúlzott, 
már-már karikatúraszerű arcok sem dobnak 
nagyot a hangulaton - egyszerűen nevetsége- 
sen néznek ki az emberek. Játszhatóságra 
nincs különösebb probléma az anyaggal, 
Brave fut, ugrik, verekszik - mindezt teljesen 
használható irányítás mellett teszi, szóval ez 
rendben van. A hangokról nem lehet különö- 
sebben elmondani semmit, mondjuk úgy, nem 
tünne fel a hiányuk, amolyan semlegesek. 
Összességében, aki nagyon unatkozik és plat- 
formjáték-őrült, az nyugodtan próbálja ki, hi- 
szen az őszi nagy nevek még messze vannak. 
Addig talán megteszi. 


Callisto 
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- Hány Need for Speed játék jelent meg 
PS2-n? 
- Melyik film története folytatódik az Evil 
Dead Regeneration-ben? 
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3, FELADAT CSOMAG - betűtenger 
Az alábbi betűtenger 
10 PSA játék címét rejti. 
Találjátok meg mindet! 
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MOTO GP 3: ULTIMATE RACING TECHNOLOGY 


TIPPEK, TRÜKKÖK 








3 MILYEN LEHET 320 KIV/H-S SEBESSÉG- 
GEL EGY DÜBÖRGŐ FENEVADON MAJD- 
NEM AZ ASZFALTOT SÚROLNI? ÉLESBEN 
MÉG MI SEN PRÓBÁLTUK, DE A CLIMAX 
LEGÚJABB MOTOGP EPIZÓDJÁT TESZTEL- 
VE IGENCSAK KEDVET KAPTUNK HOZZÁ... 





Mivel a motorversenyeket feldolgozó játékokat 
tekintve nem vagyunk túl jól eleresztve, ezért 
éhes farkas módjára vetettem rá magam a 
Climax legújabb, hármas számú MotoGP-jére, 
amely az Ultimate Racing Technology alcímet 
viseli. Hozzá kell tennem, nem véletlenül, 
ugyanis az a röpke pár nap, amit volt szeren- 
csém eltölteni az Xbox verzióval, végre tényle- 
gesen megismertette velem a kétkerekű ször- 
nyetegek minden szépségét és báját. Hogy 
miért? Mert az utóbbi idők folyamán ez az 





egyetlen olyan motorverseny, amely remekül 
ötvözi az árkád versenyzés dinamizmusát a 

realisztikus világba helyezett kétkerekű szá- 
guldozással. No, de elég a szócséplésből, lás- 
suk, miért is beszélek ekkora lendülettel a já- 

tékról! 


A Moto GP 3: Ultimate Racing Technology két 
különböző, ám lényegében összekapcsolható 
komponensre osztható: adott a maga Grand 
Prix-szerű karrierépítgetési mókája és az Ex- 
treme mode, amely a szabad, pontok-tabellák 
nélküli versenyzést foglalja magában. Előbbi 
tizenhat, gyönyörűen kivitelezett, licencelt, va- 
lósághű aszfaltcsSíkot kínál a játékos elé ver- 
senyzésre, míg utóbbi amolyan szelídmotoros- 
szerűen nem annyira hivatalos helyszíneken 
(pl. városokban, közutakon) kínál remek futa- 
mokat 


Természetesen a nagyobb és több izgalmat a 
karriermód tartogatja a leendő pilótáknak, hi- 
szen egy saját magunk megalkotott pilótát 
sokkal kellemesebb vezényelni, mint a választ- 
ható, már-már megszokott Valentino Rossi, 
Biaggo, stb. aduászokat. Ha szeretnéd, létre- 
hozhatsz teljesen egyedi csapatot (gondolok itt 
a motorra és a pilótára, amelynek sisakját, ru- 
házatát, motorszínét, feliratait, tehát a külső 
jellemzőit is megalkothatod), amellyel végig- 


701 PLAY ZONE 





döngethetsz egy teljes, 2004-es szezont. Igen, 
a nyájas olvasó bizonyára arra gondol, hogy 
miért nem a 2005-ös évadot licencelték a 
Climaxos srácok. Nos, a program fejlesztése 
még tavaly kezdődött és amúgy sincs túlságo- 
san sok változás az előző évadhoz képest - 
így érthető a 2004-es licenc. 


Az öltözet, a motor és az egyéb beállítások 
(gombkiosztás, amely úgy tökéletes, ahogy 
van), valamint az arculat (logószerkesztés, dí- 
szítések, stb.) kiválasztása után már indulhat 
is a verseny. A karriermódban, bármelyik opci- 
ót is választod (Grand Prix, vagy az Extreme 
sorozatok) a pályák sorrendjén változtatni nem 
lehet -az egyes versenyek előtt csupán a 
Workshop nevezetű menüben menedzselhetsz 
még egy utolsót a motor tiípusán, beállításain, 
vagy mehetsz tesztkört a Test setting menü- 
ben. Részletesen állítgathatod kedvedre külön 
az első és hátsó gumikeverék típusát, a se- 
bességfokozatokat, első és hátsó felfüggesz- 
téseket és a tengelytávolságot is. Ha minden- 
nel kész vagy, következik a térképen és a vi- 
deón látható következő versenyállomás. 
Minden egyes alkalommal, mikor karri- 

er szintű futamon indulsz, lehetőség 
van tíz perces kvalifikációra (Oua- 
lify), amikor is a legjobb köridődet 
veszi figyelmül a program a rajt- 
rácsok besorolásakor. Ilyenkor a 
többi pilóta is kint van a pályán, 
tehát tőlük is nagyban függ, mi- 
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lyen időt tudsz éppen motorozni. A gyakorlás 
(Practice), az eredmények megtekintése (Re- 
sults), az imént említett Workshop és Oualify 
mellett a Race rejti a versengés örömeit. Érde- 
mes figyelni az időjárási változásokat is, mert 
előfordulhat, hogy eltérő viszontagságok mel- 
lett kell időmérőt menned és versenyezned 


ÉRDEKESSÉGEK 


Kizárólag a motorversenyzés: 
re koncentrál és egyelőre bizto: 
erződik át a Formá:1 
be Valentino Rossi, az autós soro- 

zattal hírbe hozott többszörös 
JotoGP győztessAyama: 
ha pilótájarteljes erejével az 
del MotoGP szezonra 
koncentrál 








Minden verseny után attribútum-pontokat 
kapsz, melyeket aztán a négy jellemző között 
(kanyarodás, fékezés, végsebesség, gyorsu- 
lás) tetszés szerint oszthatsz el. Talán monda- 
ni sem kell, hogy a motor beállításai mellett 
ezek azok a tényezők, amelyek legjobban be- 
folyásolják a karakter képességeit. Ha úgy 
gondolod, a pontokat bármikor átvariálhatod a 
versenyek között, hogy jobb és előnyösebb 
beállításokat használhass az adott aszfaltcsí- 
kon. Habár ezek a tuningjellemzők elég cseké- 
lyek és kezdetleges kivitelezésűek, ne feled- 
jük, hogy a fő cél az árkád és a szimulációs 
mód közötti út megtalálása volt, amelyhez ez 
a mennyiség bőségesen elegendő. 


Attól függően, hányadik helyezést érsz el, pon- 
tokat kapsz - mint pl. a Forma-1-ben, értelem- 
szerűen ítt is a szezon végén legtöbbet elért pi- 
lóta lesz a bajnoki cím birtokosa. Hogy hogyan 
teljesítesz, nagyban függ a képességeidtől és 
az ellenfeleid nehézségi szintjétől is. Nem elég 
csupán a gyors reflex: habár az Al nagyon jól 
skálázható (a Rookie szint nagyon bárgyú), 
igazi kihívást csak a Pro és afeletti 
(Legend kezdetben nem választha- 
tó) osztályok nyújtanak. Az AI ki- 
ismerése mellett azonban töviről 
hegyire ismerni kell a pályát, 
az egyes szakaszokat, minden 
kanyart, kigyorsítást, bedön- 
tést és féktávokat, kicsúszási, 
kipörgési, és fékezési határo- 
kat, hogy nyerni lehessen... 


A legnagyobb újdonsága a Moto GP 
3: URT-nek a korábbi epizódokhoz ké- 
pest az Extreme játékmódja. Erre már a beve- 
zető sorokban is utaltam: lehetőséget ad arra, 
hogy képzeletbeli versenypályákon három ver- 
senyosztály (600, 1000 és 1200 köbcentiméte- 
res kétkerekűek két- és négyhengeres moto- 
rokkal) szörnyetegeivel szántsuk fel az aszfal- 
tot. Az itt résztvevő motorok, pilóták és pálya- 
szakaszok mind az elme szüleményei, habár 
átfedés azért felfedezhető a valóság és 
ük. A pályák egytől-egyik valós helyszí- 
nek (pl. Tokió, Prága, Sevilla, stb.) alapján ké- 
szültek és elég meggyőzőek - akárcsak a több- 
szintű tuningrendszer, melyet itt tapasztalhat az 
erre tévedő játékos. Ahhoz, hogy az egyes ver- 
senyosztályokban nyerhess, elengedhetetlen, 
hogy fejleszd a motorod: ezt többlépcsős rend- 
szeren keresztül a versenyeken nyert pénz se- 
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gítségével teheted meg. Hogy is van ez? Min- 
den egyes kategória további három kasztra 
van osztva, nevezhetjük őket szinteknek is. Ha 
pl. a motorteljesítményt szeretnéd növelni, elő- 
ször a befecskendezést, majd a dugattyúkat, 
végül a hengerfejeket kell eggyel jobbra cserél- 
ned. Ez így elsőre nem tűnik bonyolultnak és 
nem is az - csupán kicsit kiszínezi a versenyek 
közötti beállítási mozzanatokat. Az eltérő ele- 
mek természetesen más és más jellemzőket 
változtatnak a motoron, így a telemetria miatt 
érdemes egy-egy tesztkört is futni az új beállí- 
tásokkal. A Grand Prix módozatokban ezek 
mellett lehetőség van a sebességfokozatok 
váltásánál bejövő fordulatszámok és egyebek 
meghatározására és a végleges beállítások el- 
mentésére is - így minden versenypályára akár 
külön beállításokat menthetsz el, amire a 
Champion és az afeletti nehézségi szinteken 
már igen nagy szükség van. 


A pályák az Extreme opciót választva egyéb- 
ként mind-mind városi körversenyek, így köz- 
utakon, fa és betonhidakon, városi lekövezett 
utcákon kell végighajtani a győzelemhez. Elő- 
fordul, hogy az időjárási viszonyok éjszakai fu- 
tammal párosulnak - ilyenkor különösen nehéz 
győzelmet aratni, hiszen a nem kifejezetten 





versenypályának készült csúszós utak megle- 
hetősen megnehezítik az irányítást. Ezek a 
pályák azonban mégis nagyszerűek, különö- 
sen akkor, ha a 200 kmih feletti sebesség mel- 
lett összemosódnak melletted a tereptárgyak. 
Az Extreme versenyhelyszínek különlegessé- 
gei, hogy rendkívül gyorsak: nincsenek ben- 
nük hajtűkanyarok és éles sikánok, így garan- 
tált a folyamatosan gyors akció. Mindent egy- 
bevetve ezek a szakaszok nem igényelnek ak- 
kora motorvezetési szaktudást, de nagyon 
szórakoztatóak; ha úgy döntesz, hogy az ár- 
kád versenyeket néha fel szeretnéd dobni 
egy-egy nehezebb, szimulációs szakasszal, 
mégsem kell másik játékot választanod. Elég, 
ha visszazökkented magad a Grand Prix és a 
Karrier fokozatokba. 

A MotoGP 3: URT előnyeit sorolhatnám még 
hosszú hasábokon keresztül, de nem akarok 
szó nélkül elmenni a multiplayer opció mellett 
sem. Ez a fajta szórakozás ugyanis eléggé 
nagy szerepet kapott a játékban, mind a négy- 
játékos, mint az Xbox Live! támogatását értve. 
Online berkekben ún. seed rendszert támogat, 
amely egyfajta minősítőrendszert foglal magá- 
ban. Ha a nehéz futamként meghirdetett ver- 
senyt nyersz, a seed pontszámod ennek meg- 
felelően csökken. Minél kisebb ez az érték, az 
online tabellákon és rangsorolásokon annál 
előkelőbb helyet foglalsz el. Így a többiek, akik 
veled együtt játszanak, fel tudják mérni a ké- 
pességed, ami nem árt akkor, ha pl. seedhez 
kötött futamot hirdetsz. Ekkor a magasabb osz- 
tályba tartozók nem tudnak hozzád csatlakozni 
(nem lenne etikus velük szemben, hiszen 
gyengébb képességűek), azonban nálad erő- 
sebbek igen, ami segítheti a fejlődésedet. 





A seed limit azonban 
csak egy az online vá- 
lasztható opciók közül. 
Ha pl. a Grand Prix já- 
tékmódon belül hirdetsz 
versenyt, akkor megte- 
heted, hogy saját időjá- 
rási jellemzőket, kör- 
számokat, pontozási 
rendszert vezess be, 
vagy feltöltsd a rekord- 
jaidat az adott pályához 
tartozó hi-score tabel- 
lákhoz. Igazából ez kí- 
nálja a MotoGP 3: URT 
egyik legjobb szórako- 
zását, hiszen ki ne 
akarna Grand Prix 
módban akár tizenhat, 
Extreme-ben pedig ti- 
zedmagával, a saját 
szabályrendszerei alap- 
ján játszani? Ha kedve- 
tek tartja, versenyez- 
hettek csupán csak az 
idő ellen úgy, hogy a 
többiek folyamatosan fi- 
gyelnek téged és a ver- 
sengésed az ún. Figye- 
lő (spectator mode) se- 
gítségével. 


Ezek figyelembevételé- 
vel és az online opciók- 
kal a MotoGP3:URT re- [U.,.- 

mekül játszható produk- 

tum a stílus szerelmesei számára. A teljesen 
testre szabható résztvevők, mint pl. az irányítás, 
a motor, karakterek, online módok, stb. igazi, 
hosszú távú beruházást sugallnak. A játék fizikai 
motorja tökéletes: a kontroller rázkódik, a motor 
csúszik, kipörög - úgy viselkedik, mintha való- 
ban egy ilyen fenevadon csúsznánk-másznánk. 
A pilóta bedől a kanyarokban, a térdvédők be- 
döntéskor szikráznak a betonon, az aszfaltra 
eső fény elvakítja a játékost és hasonlók. Töké- 
letes összpontosításra van szükség a hajtűka- 
nyarokban és a sikánokban, vagy az egyszerű 
egyenes úton is, hiszen azonnal látszik a jármű 
reakciója az eltérő útburkolatra (pl. vizes aszfal- 





ton bármikor kipöröghet a kerék túlkormányzás- 
kor, de akár álló helyzetből is kegyetlenül nagyot 
bukhat az ember). A gyakori kicsúszások és a 
fűre, kavicságyra kimenetel értékes másodper- 
ceket rabol az összteljesítményből, ami a buká- 
sokkal együtt akár a verseny utolsó pillanataiban 
is képesek változtatni a végeredményen. Ahhoz, 
hogy a tényleg nehéznek nevezett versenyeken 
helyt állhass, a végletekig ki kell használnod a 
teljes szélességet, szinte pengeélen kell táncol- 
nod a motoroddal, hogy nyerhess - fantasztiku- 
san jó hangulatot ad mindez a játéknak! 


A MotoGP 3: URT sokkal többet nyújt, mint a 
MotoGP 3, vagy a PC-s változatok. A motorok, 
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a pályák és a pilóták szembetűnő, hatalmas 
változásokon estek át. Megjelenését tekintve a 
framerate értékek nem csökkentek, az időjárá- 
si effektek és a környezeti zajok (motorzaj, kö- 
zönség, stb.) is remekül eltaláltak. Egyedül a 
zenei aláfestés hagy némi kívánnivalót maga 
után, de lehetőség van saját zenei összeállítás 
betöltésére is a versenyek alá. 


Mindent összevetve: a MotoGP 3: URT az ed- 
digi legtökéletesebb tagja a szériának és a je- 
lenlegi motoros játékok felhozatala közül két- 

séget kizárólag az első helyezést érdemlő al- 

kotás. Ha kedveled a motorversenyeket, vagy 
csak megcsömörlöttél az autós játékoktól, ezt 
a játékot neked találták ki. Punktum. 


Stinger 









Tesztplatform: XB 
Kiadó: THG 
Fejlesztő: Climax Software 
Hivatalos honlap: 
www.climaxgroup.com 


Megjelenés: 2005. augusztus 30. 


haz uzan áz 








JÁTÉKÖTLET: 
MEGVALÓSÍTÁS: 
JÁTÉKÉLMÉNY: 
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CHEAT GALAXIS 





3 KÓDOK, ÖRÖKÉLETEK, TIPPEK ÉS MÉG EGY CSOMÓ MÁS MINDEN. 
EZ A CHEAT GALAXIS, AHOL MINDENT MEGTALÁLSZ 


































5 AsArea 51 (XB) 

s ATV Offroad Fury: Blazin" 
Trails (PSP) 

$ Brothers in Arms: Road to Hill 
30 (XB) 

s Call of Duty: Finest Hour (XB) 

$ Coded Arms (PSP) 

$ Darkwatch (PS2 - XB) 

$ Dead to Rights: Reckoning 
(PsP) 

§ Death Jr. (PSP) 

s Fantastic Four (PS2 - XB) 

s Geist (GC) 

s Ghost Recon 2: Summit 
Strike (XB) 

$ Gungrave: Overdose (PS2) 

$ Incredible Hulk: Ultimate 
Destruction (PS2 - XB - GC) 

s Killer 7 (PS2) 

5 King of Fighters: Maximum 
Impact (XB) 

s Madden NFL 06 (PS2 - XB - GC) 

$ Midnight Club 3: DUB Edition 
(PsP) 

$ NCAA Football 2006 (XB) 

$ Outlaw Tennis (PS2 - XB) 


PS2 Action Replay Max 
$7Sins 

s Fantastic Four 

§ God Of War 

s Killer 7 

s Resident Evil Outbreak File 2 
s Tekken 5 
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NASCAR OS: 
TOTAL TEAM 
CONTROL 
Ps2z - XB 


A főmenüben válaszd ki a 
s"Features", majd azon be- 
lül a ,Create-a-Car" opci- 
ót. Ezután az alábbi ne- 
vek egyikét megadva kü- 
lönféle csalásokat tudsz 
aktiválni. A nevek beírá- 
sánál figyelj a kis-, és 
nagybetűkre. 


Gimme Gimme - Összes 
bonusz megszerzése 
(Mester kód) 

Super Star - A rajongói 
szint feljebb tornázása 
MekMyself Andi - A presz- 
tízs értékének feljebb 

tornázása 

Walmart Money - $10 mil- 
lió 

Walmart Exclusíve - 
Walmart sofőr és pálya 
megszerzése 

The Intimidator - Idősebb 
Dale Earnhardt meg- 
szerzése 


BIG MUTHA 
TRUCKERS 2 
psz xx 


Menj a főmenübe, ott je- 
löld ki a ,Trail By Trucking" 
opciót, majd nyomd le az 
Y-t a cheat menü megnyi- 
tásához. Ezután vidd be 
az alábbi kódok egyikét. 


NODAMAGE - God mód 

MISSIONS - Összes kül- 
detés megszerzése 

CASH - plusz $115000 

GALLERY - Az összes 
kép megszerzése 

BRIDGE - Az összes híd 
megnyitása 

PJ Pay Off - Következő 
bíró 

BIKERS - Még több moto- 
ros 

COPS - Még több rendőr 

NOCOPS - Nincsenek 
rendőrök 


NIFL STREET 2 
PS2 - XKBOX - GC 


A kódok beírásánál figyelj 
a kis-, és nagybetűkre. 


AFC North All-Stars 
megszerzése: 

A csapat kiválasztó képer- 
nyőn vidd be a 
NAOFRCTH kódot. 


AFC South AlI-Stars 
megszerzése: 

A csapat kiválasztó képer- 
nyőn vidd be a SAO- 
FUCTH kódot. 

AFC West All-Stars meg- 
szerzése: 

A csapat kiválasztó képer- 
nyőn vidd be a WAEFSCT 
kódot. 

AFC East All-Stars meg- 
szerzése: 


Mindig ügyetlenkedsz: 
Vidd be a GreasedPig kó- 
dot. 

Hangya mód bekapcso- 
lása: 

Vidd be a RuinedPicnic 
kódot. 

Összes sorozat mód be- 
kapcsolása: 

Vidd be a Trick3dOut kó- 
dot. 

Minden csel sikerül: 


Parányi játékosok: 

Vidd be a Shrunken kódot. 
Véletlenszerű méretű já- 
tékosok: 

Vidd be a SighsMatters 
kódot. 

Nagy labda: 

Vidd be a BIGPig kódot. 
Xzibit csapat megszerzé- 
se: 

Vidd be a TeamXzibit kó- 
dot. 


BEAT DOWN: FHISTS OF VENGANCE 


Gina megszerzése: 

Az ötödik fejezet végigjátszá- 

sa során menj a kikötőbe, és 
a 12-es raktárhoz. Nyírd ki az 
összes rosszfiút, majd menj a 
raktárhelységhez, és szabadítsd 
ki Gina-t. 


Jason G megszerzése: 

A negyedik fejezet végigjátszá- 
sánál menj el mindenképpen a 

benzinkúthoz. Itt három banda- 
tag vár majd rád. Végezz velük, 


ezután egy átvezető következik, 
majd megjelenik Jason. Ren- 
dezd le, ahogy kell, ekkor csat- 
lakozik a csapatodhoz. 


Lola megszerzése: 

A második fejezet során üsd le 
valamelyiket az öt Fatimas 
Saints közül. Ezután menj a 
rendőrségre, Lola ott lesz vala- 
melyik cellában. Szabadítsd ki. 


Raven megszerzése: 
A negyedik fejezet során menj a 
southside parkba. Raven való- 


színűleg rád támad, ha oda- 
érsz. Ha így lesz, akkor 
csapd le. Ha ez sikerül, akkor 
csatlakozik a csapathoz. De 
ehhez mindenképpen el- 
sőre meg kell verned, 

nem lesz több lehetősé- 

ged. 


Norma megszerzése: 
Miután túljutottál a 
Fatimass Saints-en, új- 
ra és újra szembeke- 
rülsz Norma-val a já- 
ték során. Minden 
egyes alkalommal el 
kell verned, ha azt 
szeretnéd, hogy csat- 
lakozzon a csapat- 
hoz. Ez akkor törté- 
nik meg, miután a 
hatodik fejezetben 
megvered. Mikor a 
hotel zóna felé tar- 
tasz, felhív, és arra 
kér, találkozzatok 

a kosárlabda pá- 
lyánál. 


A csapat kiválasztó képer- 
nyőn vidd be az EAASF- 
SCT kódot. 

NFC South All-Stars 
megszerzése: 

A csapat kiválasztó képer- 
nyőn vidd be a SNO- 
FUCTH kódot. 

NFC West AlI-Stars meg- 
szerzése: 

A csapat kiválasztó képer- 
nyőn vidd be az ENASF- 
SCT kódot. 

NFC East All-Stars meg- 
szerzése: 

A csapat kiválasztó képer- 
nyőn vidd be a 
NNOFRCTH kódot. 

EA Field megszerzése: 
Vidd be az EAField kódot. 
Team Reebok megszer- 
zése: 

Vidd be a Reebok kódot. 
Nincs ügyetlenkedés: 
Vidd be a Gluehands kó- 
dot. 





Vidd be a MagnetHands 
kódot. 

Büntetés eltűntetése: 
Vidd be a NoChains kó- 
dot. 

X Gamebreaker: 

Vidd be az IIXGBCraZ kó- 
dot. 

10X Gamebreaker: 

Vidd be az XXGBCraZ kó- 
dot. 

Maximum sebesség 
Vidd be a GottaBDShoes 
kódot. 

Összes kellék, eszköz: 
Vidd be a BlastTackle kó- 
dot. 

Alacsony ugrások: 

Vidd be a CementShoes 
kódot. 

Végtelen turbo: 

Vidd be a NozBoost kó- 
dot. 

Nagy játékosok: 

Vidd be a BIGSmash kó- 
dot. 


BURNOUT: 
REVENGE 
Psz2 - XBOX 


A Madden Van megszer- 
zése: 

A memóriakártyádon kell 
legyen egy Madden NFL 
06 mentés a Madden Van 
megszerzéséhez. 


Megszerezhető járgá- 

nyok: 

Black Elite Racer - Sze- 
rezd meg az Elite foko- 
zatot 

Criterion GT Racer - 
Játszd végig a White 
Mountian Challenge-t 

Custom Classic - Játszd 
végig a Sunshine Keys 
Challenge-t 

Dominator Assassin - Le- 
gyen egy Burnout 3 
mentett állás a memória- 
kártyádon 


kest lanzaia] 


TIES THAT BIND - 


E-t lb 





EA GT Racer - Játszd vé- 
gig a Central Route 
Challenge-t 

Etnies Racer - Játszd vé- 
gig a Motor City 
Challenge-t 

Euro Classic LM - Játszd 
végig az Eternal City 
Challenge-t 

Hot Rod - Játszd végig a 
Lone Peak Challenge-t 

Logitech World Racer - 
Játszd végig a Rank 10 
Ultimate Revenge GP-t 

Low Rider - Játszd végig 
az Angel Valley 
Challenge-t 

Nixon Special - Játszd vé- 
gig az Eastren Bay 
Challenge-t 

Revenge Racer - Telje- 
sítsd a játékot 10099-ra 


WE LOVE 
KATAMARI 
Psz 


A Memorial opció meg- 
nyitása: 

Vidd végig a játékot (és 
teljesítsd a ,dog:s solar 
system" pályát). A 
Memorial opción belül egy 
videólejátszó és egy zene- 
lejátszó is található. 


A második bonusz mozi 
megszerzése: 

A második bonusz mozi 
megnyitásához teljesíte- 
ned kell a ,cousin collect- 
ing" pályát. 

A játék készítőinek pá- 
lyája: 

Vidd végig a játékot, majd 
beszélj a sárga pólós lány- 
nyal. Ezután újra játsz- 
hatsz ezzel a pályával. 

A , Comet" pálya meg- 
szerzése: 

Vidd végig a játékot, majd 
beszélj az asztronautával, 
hogy játszhass ezzel a pá- 
lyával. 

A , Cousin Collecting" 
pálya megszerzése: 
Találd meg az összes 
unokatesót, majd beszél- 
gess a sárga pólós fiúval. 
A , Million Roses" pálya 
megszerzése: 

Vidd végig az unokatesó 
összegyűjtős pályát, majd 
beszélj a rózsával. 


URBAN REIGN 
Pse 


Játék a Marshall Law ka- 
rakterrel: 

Teljesíts egy ,free mode" 
szintet, hogy megszerezd 
a Tekken 5 Marshall Law 
karakterét. 

Játék a Paul Phoenix ka- 
rakterrel: 

Teljesítsd a ,challenge 
mode"-ot, hogy megsze- 


rezd a Tekken 5 Marshall 
Law karakterét. 
Challenge mód: 

Vidd végig a játékot a 
challenge mód megszer- 
zéséhez. 

Free mód: 

Vidd végig a játékot a free 
mód megszerzéséhez. 


Láthatatlanság: 

Üsd be a Le, Le, Le, Fel, 
Fel, Fel kombinációt. 
Egy találatnál halál: 
Üsd be a Fel, Fel, Fel, 
Bal, Bal, Bal kombinációt. 
Végtelen lőszer: 

Üsd be a Fel, Le, Fel, Le, 
Bal, Jobb kombinációt. 


Deadpool): 1596 tapaszta- 
lati pontok 

Brotherhood of Evil 
(Juggernaut, Magneto, 
Scarlet Witch, Toad): 1596 
tapasztalati pontok 
Bruiser Brigade (Juggerna- 
ut, Colossus, Wolverine, Ro- 
9gue): 20 energia kiütéskor 


Bishop): 11596 a maxi- 
mum életponthoz 

New X-Men (Nightclawler, 
Storm, Colossus, Wolve- 
rine, Sunfire, Bishop): 
41596 a minimum élet- 
ponthoz 

Old School (Cyclops, Jean 
Grey, Iceman, Magneto, 


PS2 - XB 
MORTAL KOIWVIRBAT: SHAOLIN MONKS 


Kung Lao Fatality-k: Johnny Cage Fatality-k (VS mód): 
Fatality 1: BAL, FEL, JOBB, JOBB, OUICK Fatality 1: LE, LE, JOBB, JOBB, 
Fatality 2: JOBB, JOBB, JOBB, JOBB, OUICK 
OUICK ; Fatality 2: JOBB, JOBB, JOBB, JOBB, 
Fatality 3: FEL, FEL, FEL, JOBB, OUICK OUICK 
Fatality 4: FEL, FEL, FEL, LE, OUICK 
Fatality 5: BAL, JOBB, BAL, LE, OUICK 
Fatality 6: BAL, JOBB, BAL, BAL, OUICK 
Fatality 7: FEL, FEL, BAL, FEL, OUICK 
Fatality 8: FEL, LE, FEL, JOBB, OUICK 
Fatality 9: JOBB, JOBB, FEL, FEL, 
OUICK 
Mutality 1: FEL, JOBB, LE, BAL, 
LAUNCH 
Mutality 2: BAL, JOBB, JOBB, BAL, $ge 
LAUNCH / 
Brutality 1: BAL, BAL, FEL, FEL, 
POWER 


Kitana Fatality-k (VS mód): 
Fatality 1: BAL, BAL, JOBB, JOBB, 
OUICK 
Fatality 2: JOBB, JOBB, JOBB, 
JOBB, OUICK 


Reptile Fatality-k (VS mód): 
ú/ Fatality 1: BAL, JOBB, BAL, LE, 


; Fatality 2: BAL, BAL, BAL, LE, 
OUICK 


, Sub-Zero Fatality-k: 
Liu-Kang Fatality-k: 4 Fatality 1: JOBB, LE, JOBB, JOBB, 
Fatality 1: LE, BAL, JOBB, FEL, OUICK OUICK 
Fatality 2: LE, BAL, FEL, JOBB, OUICK Fatality 2: BAL, BAL, LE, JOBB, 
Fatality 3: BAL, FEL, FEL, JOBB, OUICK ) ouick 
Fatality 4: BAL, JOBB, LE, LE, OUICK 
Fatality 5: FEL, JOBB, LE, BAL, OUICK 
Fatality 6: LE, JOBB, BAL, BAL, OUICK 
Fatality 7: BAL, BAL, BAL, FEL, OUICK 
Fatality 8: JOBB, FEL, JOBB, FEL, OUICK 
Mutality 1: FEL, LE, FEL, LE, LAUNCH 
Brutality 1: JOBB, FEL, LE, LE, POWER 


Fatality 3: JOBB, JOBB, LE, JOBB, 
OUICK 
Mutality 1: FEL, FEL, LE, FEL, 
LAUNCH 


Baraka Fatality-k (VS mód): 
Fatality 1: LE, BAL, JOBB, JOBB, OUICK 


Fatality 2: BAL, BAL, BAL, BAL, OUICK LAUNCH 


RAINBOW SDK: 


Az alábbiak vásárolhatók 
meg a [Special Features] 
menübe lépve: 


10 Intel Point ART: I. rész 
10 Intel Point ART: II. rész 
10 Intel Point ART: III. rész 
10 Intel Point ART: IV. rész 
650 Intel Point CHEAT: 
Megnövelt erő 

900 Intel Point CHEAT: 
Láthatatlanság 

600 Intel Point CHEAT: 
Egy találatnál halál 

550 Intel Point CHEAT: 
Végtelen lőszer 

550 Intel Point CHEAT: 
Végtelen tárgyak, eszkö- 
zök 


Csalások: 


Megnövelt erő: 

Üsd be a Jobb, Jobb, 
Jobb, Le, Le, Le kombiná- 
ciót. 


Végtelen tárgyak, eszkö- 
zök: 

Üsd be a Bal, Jobb, Bal, 
Jobb, Fel, Le kombinációt. 
Gyorsabb mozgás: 

Üsd be a Bal, Bal, Bal, 
Jobb, Jobb, Jobb kombi- 
nációt. 

Ghost mód: 

Üsd be a Fel, Fel, Bal, 
Jobb, Le, Le kombinációt. 


X-MEN LEGENDS 
2: RISE OF THE 
APOCALYPSE 
Psz2z - XB - GC 


Csapat bonuszok: 

A csapatot a következő 
karakterekkel kell irányíta- 
nod, ha az alábbi bonus- 
zokat meg szeretnéd sze- 
rezni: 

Age of Apocalypse (bár- 
melyik karakterrel meg le- 
het szerezni, aki az Age of 
Apocalypse külsőt viseli): 
410096 támadás 

Agile Warriors (Night- 
crawler, Sunfire, Toad, 





Dark Past (Rogue, Dead- 
pool, Gambnit, Wolverine): 
sebzéskor 596 életpont nö- 
vekszik 

Double Date (Rogue, 
(Gambit, Jean Grey 
Cyclops): 20 20 életpont 
kiütéskor 

Energy Corps (Gambit, 
Bishop, Cyclops, Iron 
Man): 4596 sebzés 
Family Affair (Magneto, 
Professor X, Scarlet 
Witch, Juggernaut): 15 
életpont 

Femme Fatale (Storm, 
Scarlet Witch, Rogue, 
Jean Grey): sebzéskor 596 
életpont növekszik 
Forces of Nature (Storm, 
Iceman, Sunfire, 
Magneto): 410 minden el- 
lenállással kapcsolatos 
statisztikához 

Heavy Metal (Colossus, 
Juggernaut, Iron Man, 
Magneto): 410 minden 
statisztikához 

New Avengers (Iron Man, 
Scarlet Witch, Wolverine, 


Toad, Professor X): 41596 
maximum energia 

Raven Knights (Iceman, 
Professor X, Iron Man, 
Deadpool): 16096 techbit 
drop 

Special Ops (Bishop, 
Deadpool, Nightcrawler, 
(Gambit): 4596 sebzés 


Végigvitelért járó bonus- 
zok: 

Teljesítsd a játékot, hogy 
megszerezd a , hard diffi- 
culty" nehézségi fokozatot 
(az ellenfelek így 50. szin- 
tűek lesznek). Új játék in- 
dításakor a már feltápolt 
karaktereket viheted to- 
vább. 

Játék Deadpool-ként: 
Vidd végig a játékot. 
Játék Iron Man-ként: 

Az első fejezettől a ne- 
gyedik végigjátszásáig 
minden leszállásjelzőt 
meg kell találnod, és 
emellett az Iron Man paj- 
zsának darabjait is össze 
kell gyűjtened. Ezután 
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szerezd meg az ötödik fe- 
jezet összes leszállásjel- 
zőjét, és mentsd meg 
Iron-Man-t. 


Játék Professor Xavier- 
ként: 

Teljesítsd az összes 
,Danger Room" küldetést. 


MARVEL NEME- 
SIS: RISE OF THE 
IVIPERFECTS 
PS2 - XB - GC 


A kódok bevitelénél figyelj 
a kis-, és nagybetűkre. 


Electra Swimsuit kártya: 
Üsd be a THEHAND kó- 
dot. 

Az összes Fantastic 4 
képregény megszerzése: 
Üsd be a SavageLand kó- 
dot. 

Ismeretlen hatás: 

Üsd be a MONROE kódot. 
Ismeretlen hatás: 

Üsd be a Reiko kódot. 


ACTION REPLAY MAX KÓDOK 


TOM CLANCYS 
RAINBOW 6 
LOCKDOVVN 


(Mm) 
D66Z-TGRF-CD16F 
8367-BJEC-4UNXU 
DX3V-FTUH-J6P12 
V6F7-2VVF-DFVH2 
B4PD-9FDN-3RPKX 
PW8P-VFWM-FD86G 
A435-HC12-FMXDA 
D9T7-MKBG-E6M61 
DVJ4-W3XA-UWHU3 
VCKA-DCU9-4DFP3 
7APP-5JU8-U46MT 
15AV-J3DK-ZAEOT 
WRXW-AJ64-GDM5G 
WZC7-Y8BDO-KWFG9 
CXVN-AKET-RHYPD 
41JM-EMH8-6MBP6 
03AH-5PBC-IK2T7 
ECB4-TXZ6-M9V7X 
22768-XDAV-OORA9 
AR max c 3.14 Fix 
AUOV-FHMC-K54PV 
H1U7-P7BV-P7TOAH 
YZJJ-GVM5-GNXHV 
DWRX-NANO-XW6G6 
C78C-EY24-HCPJC 
UY7R-WC9D-W2N31 
Végtelen lőszer 
C9K7-TIXW-U2ZAPO 
3290-TUFB-RMU2ZY 
Végtelen gránát 
5H79-K578-OOBRD 
89AY-4RRT-BMJZG 


THE INCREDIBLE 
HULK ULTIMATE 
DESTRUCTION 


(Mm) 
ATHR-NN56-W97HK 
VPB6-CBGF-E32JC 
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Ismeretlen hatás: 

Üsd be az NZONE kódot. 
Játék a Brigade karak- 
terrel: 

Sikeresen teljesítsd az 
Iron Man 3 küldetést a 
sztori módban. 

Játék a Daredevil karak- 
terrel: 

Sikeresen teljesítsd a 
Daredevil 3 küldetést a 
sztori módban. 

Játék a Fault Zone ka- 
rakterrel: 

Sikeresen teljesítsd a 
Storm 3 küldetést a sztori 
módban. 

Játék a Hazmat karakter- 
rel: 

Sikeresen teljesítsd a 
Magneto 3 küldetést a 
sztori módban. 

Játék az Iron Man karak- 
terrel: 

Sikeresen teljesítsd az 
Iron Man 3 küldetést a 
sztori módban. 

Játék a Magneto karak- 
terrel: 


Maximum Smash Point 
H7RW-O2RO-00504 
€C714-R408-VG15Z 
Minden extrát, bonuszt 
megnyitó kód 

Összes mozdulat, ugrás 
pont, fájlok, grafikák, csa- 
lások és filmek megszer- 
zése 
CC5R-O1U5-PUKJ2 
MJDD-F2EV-OVU45 
4XPU-TEO2-7KWHU 
FODG-AUUV-CCE9K 
T1AWF-JGOW-Y3KOH 
CMCR-2EKK-KEXKN 
HMMD-GSDK-AO0J82 


187 RIDE OR DIE 


(Mm) 
P503-5XXF-XEV28 
T40U-CROB-ECGOA 
FCAY-RKDM-4XOME 
34G62-ZGX7-62J4M 
246P-PPCA-ER600 
Végtelen élet 
TWZ4-VOTY-AXMYE 
VV1P-8JWO-AUOW9 
281V-WY3U-6HVCZ 
V4TE-C88Y-UZBV5 
Végtelen nitró 
6C8R-691E-56DRC 
G1RW-FAOD-916DV 
Végtelen lőszer 
ZG2V-OJHE-9v22Y 
UBVT-CCAC-B4VCZ 
Lőszer figyelés kikap- 
csolása 
TT1K-O1DD-T6E2X 
BK8E-G7TJ-HTUYW 
Minden verseny választ- 
hatóvá válik 
WO9T-VJX8-UMTGC 
Y7TD-B5J4-ZB2HJ 
RGVC-FARW-MKJ2O 


Sikeresen teljesítsd a 
Magneto 3 küldetést a 
sztori módban. 

Játék a Paragon karak- 
terrel: 

Sikeresen teljesítsd a 
Paragon 3 küldetést a 
sztori módban. 

Játék a Solara karakter- 
rel: 

Sikeresen teljesítsd a 
Venom 3 küldetést a sztori 
módban. 

Játék a Storm karakter- 
rel: 

Sikeresen teljesítsd a 
Storm 3 küldetést a sztori 
módban. 

Játék a Van Roekel ka- 
rakterrel: 

Sikeresen teljesítsd a 
Paragon 4 küldetést a 
sztori módban. 

Játék a Venom karakter- 
rel: 

Sikeresen teljesítsd a 
Venom 3 küldetést a sztori 
módban. 


H4HG-HDCA-7NTTE 
Összes járgány választ- 
hatóvá válik 
9U82-EWVY-UGOKF 
YZYP-DFXU-M3BO7T 
VUMK-OVCU-BPVXU 
Nincsen ellenfél 
CAMG-6YZH-O5N92 
JAWG-CTN5-UDK7R 
Béna mesterséges intel- 
ligencia 
828W-MCO6-JABTF 
BDAE-BMCO-RJTNA 


RESIDENT EVIL 
OUTBREAK FILE 
ne 


(m) 
007Z-CDJ6-KOK4M 
OM3N-5SZJC-47MVR 
K4VG-ET9C-3KCBD 
ETOY-MDOY-EMRYX 
AKOJ-F27W-Y7XGH 
7YOT-TVZ8-WTYKF 
1R8A-YD2T-XAUPT 
040H-E7BY-K2RZK 
0816-PZ3A-XHXTT 
182P-BM45-WSM7TO 
MC3A-7K2J-2U5S1J 
9MX9-CTR6-B78VF 
K8BAJ-2TO9-JZGOO 
E52C-FGTG-A9JAD 
ZO0A-RVZY-A3303 
03AH-5PBC-IK2T7 
JNST-6VXX-JJCAW 
KMYW-74XW-CS3HOZ 
90EP-JADK-2H7K1 
22768-XDAV-OORA9 
AR max c 3.14 Fix 
03AT-ETVN-RUVMU 
H6CG-MO6U-ZRN7N 
BXTV-R9N3-RERFC 
RBE6-Y66G-FTK4J 
H2JV-7NGR-OO3ZR9 


GENJI: DAWN OF 
THE SAMURAI 
PSB 


Nehéz fokozat: 

Vidd végig egyszer a játé- 
kot a ,hard mode" megnyi- 
tásához. 

A nehéz fokozaton nem 
vásárolhatsz eszközöket, 
fegyvereket. 


Megszerezhető bonu- 
szok: 


BGM teszt - Vidd végig a 
játékot normál fokozaton 
Folytatás mód - Vidd vé- 
gig a játékot normál foko- 
zaton 

Mozi galéria - Vidd végig 
a játékot normál fokozaton 
Hang teszt - Vidd végig a 
játékot normál fokozaton 


ULTIMATE 
SPIDER-MAN 
Psz2 - XB - GC - 
DS - GBA 


00XP-FCKP-CKOBB 
Sosem fertőződsz meg 
4CED-WA8O-C2WPX 
OTBB-OTC7-7CN6D 
205N-CH1P-W6YYP 
Végtelen lőszer 
G9CW-54TA-ZEPC1T 
OTBB-OTC7-7CN6D 
JPGM-CYN3-MBGT5 
Végtelen életpont (főka- 
rakter) 
H9TF-BZ1R-UOGUZ2Z 
OTBB-OTC7-7CN6D 
GDN1-HCAH-KXCAP 
Maximum gyűjtemény 
pont 
OATM-VBIK-NH2R5 
JGEG-7X4M-TJTTA 


MEDAL OF 
HONOR: 
EUROPEAN 
ASSAULT 


(Mm) 
KABO-ABHW-UDZB8O 
UJMR-A46Z-P1IPTT 
Végtelen életpont 
CC8A-3G4C-29J6C 
MC82-HDOW-URUYY 
A4CK-JTJ3-YVPDU 
35T1-38WC-U9M8Y 
Végtelen lőszer 
GJZA-BZAV-9HTW3 
EUAE-4804-J1AAT 
A4JU-WGED-9Y7TV8 
Lassított mozgás 
MWGW-V8FC-ICBFB 
EAON-6EOF-OGDO2 
UDDY-44W4-CVRPR 
Összes pálya választha- 
tóvá válik 
6B60-FV4H-32K69 
BZ2D-17J9-X6XE4 
4BPC-NTZK-AJAC4 


Megszerezhető extrák: 


Arachnoman megszerzé- 
séhez teljesítendő: 90 
City Events, 48 Combat 
Tours és 90 Token össze- 
gyűjtése 

Parker Hoodie megszer- 
zéséhez teljesítendő: 75 
City Events, 32 Combat 
Tours és 75 Token össze- 
gyűjtése 

Peter Parker megszerzé- 
séhez teljesítendő: 50 
City Events, nyerj négy 
versenyt Johnny Storm el- 
len és gyűjts össze 50 
Tokent 

Spidey Wrestling meg- 
szerzéséhez teljesíten- 
dő: 30 City Events és 30 
Token összegyűjtése 
Switch Hero opció a 
pause menüben meg- 
szerzéséhez teljesíten- 
dő: összes sztori küldetés 
Symbiote Spider-Man (fe- 
kete kosztüm) megszerzé- 
séhez teljesítendő: 


Végtelen egészség cso- 
mag 

33H5-AC8B-14MC9 
8H8K-MOMN-AGAO5 
E34R-778M-ZRJ3J 
Végtelen újraéledés 
407R-EART-C7926 
Z3JF-Z9CJ-7NACJ 
















100 City Events, összes 
Token összegyűjtése, és 
végig kell játszani az ösz- 
szes , Combat Tour -t 
Venom Races megszer- 
zéséhez teljesítendő: 
összes sztori küldetés 


Magasabb , City Event" 
nehézségi fokozatok: 


Hard nehézségi fokozat - 
Teljesíts 20 ,City Event"-et 
és a , Class Trip" küldetést 
a nyolcadik fejezetben. 
Medium nehézségi foko- 
zat - Teljesíts 10 , City 
Event -et és az ,inex- 
pugnable" küldetést a ha- 
todik fejezetben. 


Magasabb , Combat 
Tour" nehézségi fokoza- 
tok, és életpont bonus- 
zok: 


Életpont bonusz 8. Hard 
nehézségi fokozat - Tel- 
jesíts 12 Medium nehéz- 
ségű túrát. 

Életpont bonusz 8. Medi- 
um nehézségi fokozat - 
Teljesíts 8 Easy nehézsé- 
gű túrát a negyedik fejezet 
sHell of a Mess" küldetése 
után. 

Insane nehézségi foko- 
zat - Teljesítsd az összes 
Hard nehézségű túrát. 


SID MEIERS 
PIRATES 
XB 


Az alábbi kódokat add meg 

játékos névként, figyelj a 

kis-, és nagybetűkre: 

Sweet Tooth - sosem lesz 
szükség élelemre 

Firaxis - Jeff Briggs játsz- 
sza Abbott-ott 

Bloody Bones - Baz sért- 
hetetlen lesz a tengeri 
ütközetek során 

Bonus Frag - elegáns ru- 
házatok 


PHANTOIVI 
CRASH 
KB 


Megszakítások átugrása: 
A játék közbeni megszakí- 
tások átugrásához nyomd 
leg az LtR gombokat, és 
nyomd be mindkét analóg 
kart. 

Pénzszerzés: 

A térképen menj a gör- 
deszkával a garázshoz, és 
forgasd el tízszer a jobb 
analógkart. Ezért 1000 
egységnyi pénzt kapsz. 

A pénzszerzés könnyű 
módja: 

Nézd meg az esemény 
naptárat, és keresd a kü- 
lönleges eseményeket. 


A következő nap ezt tedd 
meg újra, és ha találsz 
olyat, aminél a ,Drone 
Only" felirat jelenik meg, 
akkor jelentkezz. A roboto- 
dat automata fegyverekkel 
szereld fel, semmiképpen 
sem rakétákkal. A Drone- 
okat nagyon könnyű ki- 
nyírni, és mindegyikért 6- 
10 ezer között kapsz. 


WWE DAY OF 
RECKONING 2 
GE 


Bret Hart megszerzése: 
Nyerj meg 20 meccset a 
gép ellen, exhibition mód- 
ban. 

Hulk Hogan megszerzése: 
Teljesítsd a játék sztori 
módját. 

Mankind megszerzése: 
Nyerj 10 meccset a gép 
ellen, exhibition módban. 
Stone Cold Steve Austin 
megszerzése: 

Nyerj 5 meccset a gép el- 
len, exhibítion módban. 
Másik módszer: győzd le 
Shawn Michaels-t Kane- 
nel, Raw módban. 

The Rock megszerzése: 
Teljesítsd a , Show $207-at 
a sztori módban. 

A Backlash Arena meg- 
szerzése: 

A sztori mód során, mikor 
a Backlash arénában 
vagy, menj a PPV-hez. 
Ezzel a Backlash aréna 
választhatóvá válik az 
exhibition módban is. 


MARIO SUPER- 
STAR BASEBALL 
Ge 


Játék a Baby Luigi ka- 
rakterrel: 

Vidd végig a challenge 
módot Yoshival. 

Játék a Dixie Kong ka- 
rakterrel: 

Vidd végig a challenge 
módot Donkey Konggal. 
Játék a Hammer Bro. ka- 
rakterekkel: 

Vidd végig a challenge 
módot Bowseként. 

Játék a Monty Mole ka- 
rakterrel: 

Vidd végig a challenge 
módot Marioval. 

Játék a Petey Piranha 
karakterrel: 

Vidd végig a challenge 
módot Warioval. 

Játék a Toadette karak- 
terrel: 

Vidd végig a challenge 
módot Peachként. 

Játék a Bowser karakter- 
rel: 

Vidd végig a challenge 
módot a Special nehézsé- 
gi fokozaton. 





Koopa 
Castle stadi- 
on megszer- 
zése: 

Vidd végig a 
challege mó- 
dot. 

Coin Derby 
mini játék 
megszerzé- 
se: 

Vidd végig a 
challege mó- 
dot. 

Star Dash 
mini játék 
megszerzé- 
se: 

Vidd végig 


Star nehéz- 
ségi fokoza- 
ton. 


Minden 
megszerzé- 
se: 

Névként az 
5TNEPO kó- 
dot add meg. 
Az összes karakter meg- 
szerzése: 

Egyjátékos módban len- 
díts kétszer úgy, hogy el- 
hibázod a labdát. Ezután 
találd el a labdát tökélete- 
sen háromszor. 


MERCURY 
pSp 


Az összes szint megnyi- 
tása: 

Válaszd a két játékos küz- 
delmet, és a ,hg?" nevet 
add meg. Lépj vissza 
egyet, indíts egy egyjáté- 
kos küzdelmet úgy, hogy 
az L4R gombokat lenyom- 
va tartod a világ kiválasztó 
képernyőn. 


MEDIEVIL. 
RESURRECTION 
PSP 


Csalások engedélyezése: 
Nyomd le a [Start] gom- 
bot a játék leállításához, 
majd tartsd lenyomva az 
R gombot, és vidd be a 
Le, Fel, Négyzet, Három- 
szög, Háromszög, Kör, 
Le, Fel, Négyzet, Három- 
szög kombinációt. Ezután 
egy új - (Cheats) - opció 
jelenik meg, melyen belül 
sérthetetlenséget, és ös- 
szes fegyver megszerzé- 
se csalásokat aktivál- 
hatsz. 


NINTENDOGS 
os 


Megszerezhető kutyák: 
Miután összegyűjtesz 
megfelelő mennyiségű 
Owner Point-ot, vagy 
Training Point-ot, új kutya 
kerül a kenneledbe, amit 
gondozhatsz, oktathatsz a 
továbbiakban. Emellett 
egyéb tárgyak megtalálá- 
sával is szerezhetsz újabb 
kutyákat. 


Kopó - 16000 TP 

Dachshound - 50000 OP 

Dalmata - Találd meg a 
"Fireman Hat" nevű tár- 
gyat 

Golden Retriever - 10000 
Owner Point 

Jack Russel Terrier - Sé- 
táltatás közben meg kell 
szerezned a , Jack 
Russek Book" nevű tár- 
gyat. 

Labrador Retriever (dog) - 
45000 OP 

Törpe Schnauzer - 14000 
OP 

Pincsi - 2000 OP 

Pug - 35000 OP 

Shiba Inu - 30000 OP 

Shih Tzu - 22000 TP 

Szibériai Husky - 4000 OP 

Uszkár - 8000 OP 

Walesi Corgi - 20000 TP 


Megszerezhető helyszí- 
nek: 
Asztal - 6000 OP 


MELETT] 


I 2dur1B ACE 
Csomagküldés! Rendelés telefonon vagy e-mail-ben! 


Ranch - 40000 TP 
Tengerpart - 12000 TP 
Űr - 18000 TP 
Nagyváros - 25000 TP 


DRAGON BALL GT: 
TRANSFORIVIATION 
GBA 


Energia feltöltése: 
Játék közben vidd be a 
Le, Fel, Jobb. Jobb, Jobb, 
Bal, Jobb, Bal, B kombiná- 
ciót. 

Életpont feltöltése: 
Játék közben vidd be a 
Le, Fel, Bal, Bal, Fel, 
Jobb, Le, B kombinációt. 
SFeler Saiyan 4 Goku 
megszerzése: 

A főmenüben vidd be a 
Bal, Jobb, Bal Jobb, Le, 
Le, Le, B kombinációt. 
SFeler Baby Vegeta 
megszerzése: 

A főmenüben vidd be a 
Bal, Jobb, Bal Jobb, Le, 
Le, Fel, B kombinációt. 
SFeler Saiyan Vegeta 
megszerzése: 

A főmenüben vidd be a 
Bal, Jobb, Bal Jobb, Fel, 
Le, Le, B kombinációt. 
SFeler Saiyan Kid Goku 
megszerzése: 

A főmenüben vidd be a 
Bal, Jobb, Bal Jobb, Fel, 
Fel, Fel, B kombinációt. 
Piccolo megszerzése: 
A főmenüben vidd be a 
Bal, Jobb, Bal Jobb, Fel, 
Fel, Le, B kombinációt. 
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PURSUIT FORCE 


3 A BŰNÖZÉS MINDEN EDDIGINÉL ELKÉPESZTŐBB MÉ- 
RETEKET ÖLTÖTT, AZ UTCÁKON VÉRES HÁBORÚ KEZDŐ- 
DÖTT AZ ÖT FŐ BANDA KÖZÖTT, EGY HÁBORÚ, AMELY IVII- 
ATT MÁR SENKI SINCS BIZTONSÁGBAN. A RENDŐRFŐ- é 
NÖK MINDENT MEGTETT, MINDEN ESZKÖZT BEVETETT 
MÁR, HOGY A RENDŐRÖK VÉGRE EREDMÉNYEKET TUD- 
JANAK FELMUTATNI A BŰNÖZŐK ELLENI HARCBAN. 
EDDIG TÖRVÉNYES ESZKÖZÖKKEL PRÓBÁLT MEG 
SZEWVBESZÁLLNI A BANDÁKKAL, DE ENNEK VÉGE. 
A MOST FELÁLLÍTOTT PURSUIT FORCE EGYSÉG TAG- 
JAI SZABADKEZET KAPNAK, A CSAPAT MOTTÓJA: 


A CÉL SZENTESÍTI AZ ESZKÖZT..." 


A bűnözés minden eddiginél elképesztőbb mé- 
reteket öltött, az utcákon véres háború kezdő- 
dött az öt fő banda között, egy háború, amely 
miatt már senki sincs biztonságban. A rendőrfő- 
nök mindent megtett, minden eszközt bevetett 
már, hogy a rendőrök végre eredményeket tud- 
janak felmutatni a bűnözők elleni harcban. Eddig 
törvényes eszközökkel próbált meg szembe- 
szállni a bandákkal, de ennek vége. A most fel- 





állított Pursuit Force egység tagjai szabadkezet 
kapnak, a csapat mottója: ,a cél szentesíti az 
eszközt..." 


A játék főszereplőjeként a bevezetőben említett 
Pursuit Force egység durvábbnál-durvább beve- 
tésein kell helytállnunk. Többek között autós, 








Tesztplatform: PSP 
Kiadó: SCEE 
Fejlesztő: bigBHig Studios 
Hivatalos honlap: 
www.bigbigstudios.com 


Megjelenés: 82005. november 4. 










JÁTÉKÖTLET: eleleletelelalei 5] 


MEGVALÓSÍTÁS: E HE E EEL EI IMI [CEE ELI 
JÁTÉKÉLMÉNY: Rt NN Ha HE E HZ [CI MI EI 
ÖSSZHATÁS: Ea E E E CT Ea 


PsP 


GW tt azel ebe 


.761 PLAY ZONE 


motoros, vízi, és légi üldözésekben kell részt 
vennünk, fontos személyeket kell szállítanunk, 
veszélyes rakományokat kell megkaparintanunk, 
és gyalogosan, egy szál fegyverrel kell szembe- 
szállnunk veszélyes bűnözők tömkelegével. 


A játék karriermódja öt nagyobb részre van fel- 
osztva, minden rész során a legnagyobb ban- 
dák egyikével kell leszámolnunk. A játék kezde- 
tén Officer rangot kapunk, és az öt 
részből csak kettő, a Capelli és a 
Warlords bandák elleni küzdelem 
választható. Ha sikerül elérnünk a 
többi rész megnyitásához szüksé- 
ges rangot (pl. Sergeant), akkor 
megkezdhetjük a harcot a Convict, 
a Vixen, és a Killer66 bandák ellen 
is. A nagyobb fejezeteken belül is 
csak egy-két küldetés választható 
először, ahogy haladunk előre, úgy 
nyílnak meg az egyre nehezebb 
missziók. A sikeresen teljesített kül- 
detések végén osztályzatot kapunk, 
mely lehet A, B vagy C. Az osztály- 
zat az elért pontszámtól, a teljesítés idejétől, a 
megölt/megsebesített civilek számától függően 
alakul. A főmenüben található Race és Time 
Attack módok szintén le vannak zárva, ezek 
csak később érhetők majd el, így szavatolva, 
hogy a játék minél hosszabb ideig tudjon újdon- 
ságokkal szolgálni. 
A játék alapvetően három részre 
osztható fel: vannak küldetések, 
amikor különféle járműveket kell 
vezetnünk, vannak pályák, amikor 
egy helikopter gépágyújával kell a 
gengsztereket és azok járgányait 
aprítanunk, és vannak olyan misz- 
sziók, amikor gyalogosan kell 
szembeszállnunk a rosszfiúkkal. 
A járművezetős részeknél a nyíl- 
gombokkal irányíthatjuk az autón- 
kat, motorunkat, vagy hajónkat, a 
Select gombbal kapcsolhatjuk ki/be 
a szirénánkat, illetve, ha civil autót 
vezetünk, akkor ugyanezen gomb- 
bal használhatjuk a jármű dudáját. Az analógkart 
lefelé mozdítva tudunk hátratekinteni, az L 
gombbal tudjuk becélozni az ellenfeleink kocsi- 
ját, az R gombbal tudunk lőni. Ha a járgányunk 
már veszélyesen leamortizálódott, vagy konkré- 
tan az a feladat, hogy megszerezzünk egy jár- 
művet, akkor a közelébe érve a kör gombot kell 
lenyomnunk, hogy átugorhassunk. Amikor átug- 
runk a gonosztevők kocsijára, ki kell lőnünk a 



















benne ülőket, és csak utána tudjuk elfoglalni azt. 
Amíg a jármű elején/hátán tartózkodunk, a 
négyzet billentyűvel tudunk félrehúzódni a lövé- 
sek elől, a bal-, és jobb nyílyombokkal tudunk 
egyensúlyozni a nagyobb kanyarokban. Amikor 
átugrunk egy másik járgányra, megszerezzük az 
abban ülők fegyverét is. Amikor sikerül például 
Enforcert szereznünk, akkor már ugrás közben 
is tudunk tüzelni, és így még látványosabb akci- 
ókat tudunk végrehajtani. Ezeken a pályákon 
ügyelni kell arra, hogy minél kevesebb civil autó- 
nak ütközzünk, illetve ne nagyon lövöldözzünk a 
gengszterek felé, ha civil kocsi van a közelünk- 
ben. 

A helikopteres pályákon aránylag egyszerű a 
dolgunk, az analógkarral, vagy a nyílyombokkal 
tudjuk irányítani a gépágyút, és az R gombbal 
tudjuk szórni az áldást az ellenfeleink felé. Ilyen- 
kor is figyelni kell a civilekre, gyorsan le tudjuk 
rontani a pálya végén kapott osztályzatot, ha el- 
találjuk őket. Az ellenfelek előszeretettel lődöz- 
nek rakétákat is, ezeket szét kell lőnünk, mielőtt 
elérik a helikoptert. 

A gyalogos küldetéseknél nem szabad rohanni, 
ki kell használni a fedezékeket, és szép lassan, 
az ellenfeleket jó messziről leszedve kell előre- 
haladni. Az életpontot limitált alkalommal tudjuk 
növelni, ezt a lehetőséget csak vészhelyzetben 
érdemes használni. 

A Pursuit Force hihetetlen tempót diktáló, pör- 
gős akciójáték, mindenkinek érdemes kipróbál- 


nia, még a jó néhány játékban felejtett bug elle- 
nére is. Sajnos igen könnyen ki tudunk jutni a 
pályáról, és ilyenkor a nagy semmiben vagyunk 
kénytelenek autózni. Ez, ha direkt csináljuk, 
még jó móka is lehet, de ha éppen egy nehéz 
küldetés végén történik meg, az roppant bosz- 
szantó. 


Tim Norton 


€k A LEGENDS TARTALMAZZA A 
NAGY KONZOLOKON MEGJELENT 
BURNOUT JÁTÉKOK ÖSSZES JÓ ÖT- 
LETÉT, 


MEGOLDÁSAIT, ÉS GRAFI- 
KAILAG SEM MARAD EL TŐLÜK TÚL- 
SÁGOSAN 555 


BURNOUT LEGENDS 


3 VANNAK AZOK AZ AUTÓ TULAJDONOSOK, AKIK MINDEN NAP SZAR- 
VASBŐRHREL, ÓVATOSAN, RESZKETŐ KÉZZEL ÁTTÖRÖLGETIK Mea 
CÜKET, AKIKNEK MINDEN EGYES KARCOLÁS MEG- 

JELENÉSÉVEL EGGYEL TÖBB ŐSZ HAJSZÁLUK 

LESZ. AZOKRÓL BESZÉLEK, AKIK NEVET AD- 

NAK AUTÓJUKNAK, AKIK A JÁRGÁNYUK 

MINDEN REZDÜLÉSÉT AGGODALOMIMVIAL FI- 

GYELIK, AKIK A FORGALOIVIBA HELYEZÉS 

IDŐPONTJÁT JOBBAN TUDJÁK, MINT A 

CSALÁDTAGJAIK SZÜLETÉSNAPJÁNAK DÁ- 

TUMÁT. NA, EZ A JÁTÉK NEMI NEKIK VALÓ... 








A Burnout sorozat készítői pontosan tudták, 
hogy a játékosok legnagyobb része egy autós 
játékban először azt próbálja ki, mi történik, ha 
például a start után rögtön a menetiránnyal 
szemben, visszafelé indulunk el? Mi történik, 
ha sikerül lezúzni az első három helyezettet, 
vagy ha leugratunk a szakadékba, elsüllyeszt- 
jük a járgányunkat a tóban, vagy ehhez hason- 
ló dolgokat művelünk? Az ehhez hasonló va- 
dabbnál-vadabb ötleteket gyűjtögették egy da- 
rabig, majd összegyúrták a világ legszórakoz- 
tatóbb, legviccesebb autós játékát. Akik csak a 
versenyek, a szimuláció kedvéért játszanak, 
azoknak nem való a Burnout, de akik önfeledt 
karambol-orgiát szerettek volna mindig is átél- 
ni, azoknak ez a játék maga a mennyország. 


A PSP változat semmiben sem marad el a 
nagy konzolokon megjelentektől, minden ben- 





ne van, amit egy Burnout játéktól elvárhatunk. 
A karriermód - ahogy a nagytestvér Burnout 
Revenge-ben, itt is World Tour néven fut - s0- 
rán folyamatosan újabb helyszínek, újabb ver- 
senytípusok nyílnak meg előttünk, és ha eze- 
ket sikeresen teljesítjük, újabb, még dögösebb 
járgányokat kapunk, amelyekkel még nagyobb, 
és hatásosabb őrjöngést vihetünk véghez. 

A versenyek során legalább harmadik helyen 
kell végeznünk 


A legalapabb versenytípusok a 
Race és a Time Attack, ezek ha- 
sonlítanak még leginkább a hagyo- 
mányos versenyjátékokban talál- 
ható módokhoz. A Race annyiban 
különbözik, hogy itt pont, illetve tur- 
bó jár azért, ha lezúzzuk ellenfele- 
inket, ha ugratunk, farolunk, csú- 
szunk a járgányunkkal, vagy ha a 
gyanútlanul közlekedőkkel történő 
ütközést éppen hogy kikerüljük, 
szinte súrolva azokat. A turbó 


használatával elérhetünk kétszeres, négyszeres 
sebességet, és a komolyabb versenyeknél szin- 
te lehetetlen nélküle nyerni. Tehát minden 
szempontból rá vagyunk kényszerítve, hogy 
brutálisan vezessünk. A Road Rage már az iíga- 
Zi önfeledt pusztítás jegyében zajlik, egész egy- 
szerüen minden ellenfelünket le 
kell zúzzuk, hogy ne folytathassák 
a versenyt. Minél többet tudunk a 
roncstelepre küldeni, annál jobb 
eredményt tudunk elérni. A külön- 
féle speciális ütközéseknek nevet 
is adtak a készítők, ha ezeket sike- 
rül végrehajtani, még több pontok 
kapunk. A Pursuit során - ahogy a 
nevében is benne van - a kisze- 
melt célpontokat kell üldöznünk, 
egy-egy kellemes rendőrautó vo- 
lánja mögé pattanva. A célpontokat 
minél gyorsabban utol 
kell érni, és minél 
gyorsabban, minél látványosabban 
-kell kivégezni. A legnagyobb móka 
azonban a Crash mód, itt egész 
konkrétan minél látványosabb tö- 
megkarambolt kell csinálnunk, eh- 
hez 100 átgondoltan kialakított ke- 
reszteződés - és egyben egyedi 
forgalmi helyzet - áll a rendelkezé- 
sünkre. A karambolhoz megadott 
idő áll a rendelkezésünkre, minél 
gyorsabban el kell érnünk a kellő 
sebességet, és a megfelelő jár- 
gányt telibe kell kapnunk, 
tán a dominó elvhez hasonlóan sikeri 
több kocsit, buszt, kamiont és egyéb járgányt 
lezúzni. A szerencsétlenül jártakhoz újabb érke- 
zők is csatlakozhatnak, amíg le nem jár az elő- 
re meghatározott idő. Az ütközés előtt minden- 
féle bónuszokat vehetünk fel, kaphatunk példá- 
ul pénzt, turbót is. Az ütközés végén a program 
kiszámolja, hogy mekkora kárt sikerült okozni, 
és ha sikerült teljesíteni a megadott összeget, 
akkor mehetünk a következő kereszteződésbe. 








Szerencsére az előmenetelünket minden, a 
karrier módon kívül indított verseny is előre- 
mozdítja, folyamatosan be tudjuk gyűjteni a 
különféle kategóriájú, egyre brutálisabb jár- 
gányokat. A játék minden rezdülésünket rög- 
Zíti, a Driver Details opciót kiválasztva rend- 





kívül részletes statisztikát kapunk az előme- 
netelünkről, a díjainkról, és a különféle re- 
kordjainkról. 


A kidolgozás szinte hibátlan, az ellenfelek 

nem adják könnyen a fényezésüket, a gon- 
dosan összeválasztott muzsika megadja a 
kellő hangulatot, minden adott hát az igazi 
Burnout-élményhez. Próbáljátok ki ti is! 


Tim Norton 
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Tesztplatform: PsP 
Kiadó: Electronic Arts 

Fejlesztő: Criterion Studios 
Hivatalos honlap: 
www.eagames.com/official/bu 
rnout/legends/ 

Megjelenés: 2005. szeptember 16. 
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SZIK, LEGINKÁBB CSONTVÁZKÉNT TENGETVE MINDENNAPJAIT, RÁ 
VÁR A FELADAT, HOGY ÚJRA MEGMENTSE GALLOVVÍVIERE NEPET. 


Daniel Fortesgue nem az a kimondott hős tí- 
pus, főleg nem a mostani, csont sovány for- 
májában. Mégis ő az egyetlen, aki szembe- 
szállhat Zarok-kal, a gonosz, és nagyon ambi- 
ciózus varázslóval. 


A történet kezdetén Dan kriptájában találjuk 





magunkat, ami megfelel egyfajta hadiszállás- 
nak is. Itt kapjuk meg az alapvető fegyverze- 
tünket, megtanulhatjuk a rúnákkal nyíló ajtók 
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Tesztplatform: PsP 
Kiadó: SCEE 
Fejlesztő: SCEE 
Hivatalos honlap: 
www.us.playstation.com/ 
games.aspx?id-UJCUS-38520 
Megjelenés: 2005. szeptember 1. 
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MEDIEVIL RESURRECTION 


TIPPEK, TRÜKKÖK 


MEDIEVIL 


3 PEREGRINE KIRÁLY, GALLOWIVERE URALKODÓJA BÉKÉSEN, 
MEGFONTOLTAN VEZETTE ORSZÁGÁT, AZONBAN ELKÖVETETT 
EGY NAGY HIBÁT, FELFOGADTA ZAROK-OT, A VARÁZSLÓT, AKI 
AHELYETT, HOGY A NÉP JÓLÉTÉT TOVÁBB JAVÍTÓ ESZKÖZÖKET TA- 
LÁLT VOLNA FEL, BORZASZTÓ KÍSÉRLETEKBE KEZDETT. A CÉLJA 
CSUPÁN ANNYI VOLT, HOGY ÁTVEGYE AZ URALMAT, ÉS RABSZOL- 
GASORSBA TASZÍTSA GALLOWIWERE LAKÓIT, DE SZERENCSÉRE MEG- 
JELENT SIR DANIEL. FORTESGUE, A BÁTOR HŐS LEGYŐZTE ŐT. ZAROK 
MÉGSEIVI ADTA FEL GONOSZ CÉLJAIT, 100 ÉV ELTELTÉVEL ÚJRA MEG- 
KEZDTE A HÓDÍTÁST. BÁR DANIEL FORTESGUE EGY KRIPTÁBAN FEK- 


kezelését, és kapunk némi pénzmagot is. Két 
pálya között bármikor visszatérhetünk ide, ami 
nem kötelező ugyan, de ha van kedvünk, akkor 
itt újra átolvashatjuk a játék során elolvasott 
könyveket, ismertetőket, illetve újra és újra 
megnézhetjük Gallowmere térképét. A főellen- 
ségekkel folytatott harc után mindenképpen ér- 
demes visszatérni, a fejlesztőknek 
hála ahányszor jövünk, minden al- 
kalommal megjelenik az életpont 
növelő fiola, illetve a pénzes ládikó 
is, tehát néhány látogatással szé- 
pen fel tudjuk tápolni Dan-t. 


A kripta után első utunk a temető- 
be vezet, itt megtanulhatjuk az 
alapvető mozdulatok, mint például 
az ugrás (Kör), szaladás (Három- 
szög) helyes használatát, illetve 
az ellenfelekkel folytatott harc 
alapjait. Aránylag könnyű pálya, 
gyűjtögethetünk némi pénzt, és tu- 
dunk szerezni egy alapszintű pajzsot is. A pá- 
lya végigjátszása után a hősök 
csarnokába kerülünk, ahol haj- 
dan élt nagy hősök szobrait ta- 
láljuk. Minden pálya után ide 
kerülünk vissza, ilyenkor egy- 
egy szobor életre kel, hogy el- 
lásson minket némi tanáccsal, 
és egy újabb fegyverrel. Így jut- 
hatunk hozzá egyre jobb kar- 
dokhoz, majd íjakhoz, dárdák- 
hoz, és dobótőrökhöz is. Az ép- 
pen kapott fegyverek általában 
nagyon jó szolgálatot tesznek a 
következő pályán, sok esetben 
szinte lehetetlenül nehéz lenne 
a továbbjutás nélkülük. 


A csarnokban tett látogatás után már minden al- 
kalommal a térképen kell kiválasztanunk a kö- 
vetkező célpontot, így eljuthatunk olyan pályák- 
ra, ahol például gyilkos tökökkel, vagy madár- 
ijesztőkkel, esetleg zombikkal kell megküzde- 
nünk. A távolról támadó ellenfeleket is mi mesz- 
sziről hatástalanítsuk, nem szabad pazarolni az 
életpontot feleslegesen. Minden főellenségnek 
megvan a gyenge pontja, erre kell rájönni elő- 
















a 


ször, majd ezt kihasználva kell legyőzni őket. 
A közelharcnál érdemes használni a pajzsunkat 
is. A pályákon található szobrokra suhintva 
újabb jó tanácsokat kaphatunk, de néhány szo- 
bornál jó pénz ellenében életpont növelő itóká- 
kat, és fegyverutánpótlást is vásárolhatunk. 


Van egy-két speciális tárgy is, amiket a fegy- 
verek mellett külön kategóriákra bontva az 
inventory-ban találunk meg, ezeket a Select 
gomb lenyomásával tudunk elővenni, és aztán 
használni. Ilyen tárgy például az ásó, amellyel 
a megfelelő helyeken pénzt tudunk előásni, de 
lesz olyan pálya, ahol csakis akkor juthatunk 
tovább, ha van nálunk ásó. A fabunkót hasz- 
nálhatjuk fegyverként is, de - mivel minden 
használatkor amortizálódik - érdemes csak az 
utat eltorlaszoló nagy kőgolyók szétzúzására 
használni. Illetve találunk néhány pályán olyan 
torlaszokat, amelyeket el kell égetnünk, ilyen- 
kor keressünk tüzet, gyújtsuk meg a bunkón- 
kat, majd a bunkóval a torlaszt, és már mehe- 
tünk is tovább. 


Két gond van csupán a játékkal, egyrészt kön- 
nyen bele lehet fáradni a monoton csatározá- 
sokban, másrészt folyamatosan nyomogat- 
nunk kell az R gombot, hogy a kameranézetet 
átállítsuk, miután megfordultunk. Ettől függet- 
lenül mindenkinek tudom ajánlani, a narrátor 
szövegei, és az átvezetők zseniálisak, a grafi- 
ka kiváló, és első PSP-s hack nslash játékként 
abszolút megállja a helyét. 


Tim Norton 


CASTLEVANIA DS: 
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DAWN OF SORROW 


A Konami sorozata lassan már két évtizede (bi- 
zony, az első Castlevania még 1986-ban jelent 
meg az MSX mikroszámítógépére) borzolja a 
kalandjátékosok idegeit, és tervei szerint az el- 
következendő húsz évben továbbra is fogja azt. 
Az Ayami Kojima gyönyörűséges koncepcióter- 
vei alapján készült GBA-s Castlevania: Aria of 
Sorrow levarrt történeti szálait ugyanis felbon- 
tották, majd továbbszőve az új kalandokat ne- 
mes egyszerűséggel csak Castlevania DS: 
Dawn of Sorrow-nak nevezték el. 

Soma Cruz, Drakula igazi és egyetlen jogos 
örököse folyamatosan ellenáll a démoni transz- 
formációknak, így akadályozva meg az ős vér- 
szomjas és szörnyű visszatértét. Amíg Soma 
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él, senki sem veheti át a gazdatest szerepét, 
habár ez sokak szemében szemet szúr, mivel 
rettenetesen sokan pályáznak a pozícióra 
Számolva azzal, hogy a világ pusztulását elő- 
segítő Sötétség Hercegét segítenék ezzel a 





Földre. Szerencsére Soma nem egyedül cipeli 
a terhet: régebbről ismert barátai, Yoko Belna- 
des, Genya Arikado és a Castlevania epizó- 
dokból elmaradhatatlan hírhedt démonvadász 
Belmont család valamely tagja (itt Julius 
Belmont) segítenek neki ebben 


Drakula kastélyának számtalan útvesztőjében, 
labirintusában kell előre verekedned magad, 
mialatt új helyszíneket, titkos területeket fedez- 
hetsz fel, egyszerűbb-bonyolultabb logikai fej- 
törőket megoldva fejlesztheted képességeid és 
felgöngyölítheted a látszólag véget nem érő 
történetet. A Konami a DS-es Castlevaniát a 
régi, jól bevált játékmenet mellett sok egyéb új 
dologgal is felturbózta. Kicsit összetettebb fej- 
törőkre tessék gondolni, mint amik pl. E3-on 
bemutatott változatban is megmutatkoztak. 

A kiállított próbajátékban egy titkos kapcsoló 
segítségével lehetett bejutni a látszólag víz 
alatt levő helységbe, mégpedig úgy, hogy a fo- 
lyadékot az előzetesen felvett védőruházatot 
használva lecsapoltuk a szomszédban levő, jól 
elrejtett szivattyú segítségével. A varázsszó a 
védőruhában és a kapcsolóban van, ugyanis a 
játékban nem lehet majd bizonyos helyekre be- 
menni, ha előzetesen a szükséges powerupo- 
kat vagy kiegészítőket meg nem szereztük 
(Isd. Metroid). 


Kalandjainkat a lélek-rendszer teszi majd iga- 
zán hangulatossá, ugyanis ez az egyik legfon- 
tosabb harcimechanizmus-módosítás a DoS- 
ban. Az elpusztított ellenfelekből származó kü- 
lönböző lelkek megszerzésével három kategó- 
riában (támadás, támogatás és passzív) fej- 
leszthetők majd a képességek. Közülük talán a 
passzív a legérdekesebb: a szellemek lelkét el- 
kapva a későbbiekben lehetőség adódik pl. 
bossfight alkalmával egy gömbszerű képződ- 
ménnyé alakulva elmenekülni, időt nyerni, vagy 
elérhetetlen platformokra eljutni. 

Ha a megengedett értéknél több lelket gyűjtesz 
be, felhasználhatod őket már meglévő fegyve- 
reid továbbfejlesztésére, vagy az arzenál bőví- 
tésére is. Az extrákat kombinálva teljesen 
egyedi eszközöket hozhatsz létre, ám ennek 
hátulütője is lesz majd: ha az újonnan készített 


Tal 


fegyverhez felhasznált lelket elveszted, az ab- 
ból készült tárgyakat sem használhatod. 

Az új Castlevania a nagyon szépen kivitelezett 
2D-s grafikai megvalósítás mellett a DS né- 
hány új képességét is használja: a Stylus pl. 
bizonyos logikai feladványokhoz lesz szüksé- 
ges, a Wireless kapcsolat által pedig több extra 
lett implementálva a játékba. Lehetőség lesz 
arra, hogy a megszerzett egyedi lelkeket bará- 
taid között cserélgesd (hogy aztán felhasznál- 
hasd majd őket sztorimódban), de kétjátékos 
összecsapásokat is számíthatsz. Utóbbi eset- 
ben bizonyos pályaszakaszokon kell majd tár- 
sadnál gyorsabban áthaladnod, ahol térkép- 
részleteket és tárgyakat is szerezhetsz, melye- 
ket a gép elleni játékban használhatsz fel. 


Érdemes lesz tehát az Xbox és PS2 mellett a 
Nintendo duálképernyős handheldjére is odafi- 
gyelni. A Castlevania: Dawn of Sorrow egy 
újabb ok arra, hogy ha még nincs DS-ed, kérj 
egyet a karácsonyfa alá. 


Stinger 
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Tesztplatform: DS 
Kiadó: Konami 
Fejlesztő: Konami 
Hivatalos honlap: 
www.konami.com/gs/officialsites/ 
castlevania 

Megjelenés: 2005. október 4. 
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3 HA ELAKADTÁL EGY JÁTÉKBAN, VAGY CSAK KÉRDÉSED 
LENNE, AKKOR ITT SEGÉLYVONAL. 
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Hello! 


Grand Theft Auto 3 


Elakadtam a GTA3-ban. Egy olyan külde- 
tést kell csinálni, hogy 16 autót kell elvin- 
ni egy garázsba. 15 már megvan, már 
csak a BF-INJECTION nevezetű autó hi- 
ányzik. Légy szíves írjátok meg, hogy me- 
lyik az az autó és, hogy hol találom meg. 


Előre is köszi, és várom a válaszotokat. 
Üdv: TIBI 
Szia Tibi! 


Idézet a gondozásunkban megjelent GTA- 
könyvből: 


BF Injection 

Ez az a buggy, melyet Joey szerelt annak 
idején a műhelyben. Egyetlen helyen bukkan 
fel: Portland Hepburn Heights negyedében, 
abban a parkban, ahol El Burro telefonjait 
kapod, Misty bérháza előtt, este hét és éjfél 
között, de csak miután teljesítetted Asuka el- 
ső küldetését (Sayonara Salvatore). 





Hajrá, Jíredenc 
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Hello! 


Elakadtam a GTA: San Andreas-ban a 
Cesar Vielpando küldetésben. Azt tudom, 
hogy el kell menni egy házhoz és föl kell 
tuningolnom egy autót, utána el kell men- 
nem a Unity Station-höz, be kell állni a pi- 
ros fénybe, és utána nem tudom mit kell 
csinálnom. Ha tudtok légy szíves segítse- 
tek! Előre is kösz! 

Egyébként király az újság! 


Molnár Bálint 


Hali ! . 

Nem lesz nehéz dolgod, ha tudod már, hogy 
mit kell csinálni. Miután megadtad a tétet, el- 
kezd pörögni a zene, neked pedig ritmusra 
kell ugráltatnod az autót. Ne foglalkozz sei 
mivel, csak figyelj a nyilakra, és amikor kö 
belül félig beér egyik a kép alsó részén lát- 
ható körbe, akkor csupán forgasd el a jobb 
analógkart a megfelelő irányba. Érezd a rit- 
must és nem lesz semmi baj, később pedig 
az autó táncoltatás egy egész szép bevételi 
forrásod is lehet. 





Ashe 
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Hello Play Zone! 


Szeretnék segítséget kérni a Mortal 
Kombat Deadly Allancéhez kódot, vagy, 
hogy Raiden melyik ládában van? Hogy 
ha megveszek egy embert kriptában, ak- 
kor hogy lehet kiválasztani? Mert 
Conntectben a karakterek képei, és az 
arcade módban nem lehet kiválasztani. 


Előre is köszönöm! 
Egyed József 


Szia, 


Megoldás: 
Raiden karakter: XG - Raiden - 3116 Jade 
Koin. 


Ha megtalálsz egy karaktert a kriptában 
(nem képet vagy atwork-ot, hanem magát a 
karakter unlock-ot - ezek rendszerint nagyon 
sokba kerülneka többihez képest), a karak- 
terválasztó képernyön már látszani is fog. 
Mindenesetre további segítségként itt egy 
lista a különböző karakterek fatality kombi- 
nációiról: 


PS2: 

Cyrax - Claw Smasher: Jobb, Jobb, Fel, Há- 
romszög 

Drahmin - Iron Bash: Bal, Jobb, Jobb, Le, X 

Frost - Freeze Shatter: Jobb, Bal, Fel, Le, 
Négyzet 

Hsu Hao - Laser Slicer: Jobb, Bal, Le, Le, 
Háromszög 

Jax - Head Stomp: Le, Jobb, Jobb, Le, Há- 
romszög 

Kano - Open Heart Surgery: Jobb, Fel, Fel, 
Le, Négyzet 

Kenshi - Telekinetic Crush: Jobb, Bal, Jobb, 
Le, X 

Kitana - Kiss of Doom: Le, Fel, Jobb, Jobb, 
Háromszög 

Kung Lao - Splitting Headache: Le, Fel, Bal, 
x 


Li Mei - Super Crush Kick: Jobb, Jobb, Le, 
Jobb, Kör 
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Mavado - Kick Thrust: Bal, Bal, Fel, Fel, 
Négyzet 

Nitara - Blood Thirst: Fel, Fel, Jobb, Négyzet 

Ouan Chi - Neck Stretcher: Bal, Bal, Jobb, 
Bal, X 

Raiden - Elecrocution: Bal, Jobb, Jobb, 
Jobb, X 

Reptile - Acid Shower: Fel, Fel, Fel, Jobb, X 

Scorpion - Spear Head: Bal, Bal, Le, Bal 4 
Kör 

Shang Tsung - Soul Steal: Fel, Le, Fel, Le, 
Háromszög 

Sonya - Kiss of Death: Bal, Jobb, Jobb, Le, 
Háromszög 

Sub-Zero - Skeleton Rip: Bal, Jobb, Jobb, 
Le, X 


Xbox: 

Cyrax - Claw Smasher: Jobb, Jobb, Fel, Y 

Drahmin - Iron Bash: Bal, Jobb, Jobb, Le, A 

Frost - Freeze Shatter: Jobb, Bal, Fel, Le, X 

Hsu Hao - Laser Slicer: Jobb, Bal, Le, Le, Y 

Jax - Head Stomp: Le, Jobb, Jobb, Le, Y 

Kano - Open Heart Surgery: Jobb, Fel, Fel, 
Le, X 

Kenshi - Telekinetic Crush: Jobb, Bal, Jobb, 
Le, A 

Kitana - Kiss of Doom: Le, Fel, Jobb, Jobb, 
Yv 


Kung Lao - Splitting Headache: Le, Fel, Bal, 
A 


Li Mei - Super Crush Kick: Jobb, Jobb, Le, 
Jobb, B 

Mavado - Kick Thrust: Bal, Bal, Fel, Fel, X 

Nitara - Blood Thirst: Fel, Fel, Jobb, X 

Ouan Chi - Neck Stretcher: Bal, Bal, Jobb, 
Bal, A 

Raiden - Elecrocution: Bal, Jobb, Jobb, 
Jobb, A 

Reptile - Acid Shower: Fel, Fel, Fel, Jobb, A 

Scorpion - Spear Head: Bal, Bal, Le, Bal 4 B 

Shang Tsung - Soul Steal: Fel, Le, Fel, Le, Y 

Sonya - Kiss of Death: Bal, Jobb, Jobb, Le, 
Y 

Sub-Zero - Skeleton Rip: Bal, Jobb, Jobb, 
Le, A 





Üdv: Stinger 





A SEGÉLYVONAL 
CÍME: 
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1325 BUDAPEST, 
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vagy 
playzonegplayzone.hu 





ÍGY RENDELJ: 


Fenti végigjátszások megrendelhetők az alábbi 
módon: A postákon kérhető , Belföldi pénzes- 
utalványon" fel kell adni a megfelelő összeget 
a kiadó címére, az utalvány hátulján lévő köz- 
lemény rovatban pedig fel kell tüntetni a meg- 

rendelt végigjátszások sorszámát és nevét. 


A kiadó a végigjátszásokat nyomtatott for- 
mában juttatja el a megrendelőknek a pénzü- 
gyi teljesítés után. 


A fenti összegek az Áfa-t és a postaköltséget 
tartalmazzák. 


A postautalványokat a következő címre kell 
küldeni: 
PLAY ZONE, 1325 Budapest, Pf.: 214 


A szolgáltatásról bővebben a 369-2779-es 
telefonszámon lehet érdeklődni. 





Szasztok! 

Szeretnék kódokat kérni az alábbi játékokhoz. 

1. Kill Switch: Sebezhetetlenség, összes pá- 
lya, végtelen muníció 

2. Dead to Righits: sebezhetetlenség, végte- 
len muníció 

3. Roadkill: összes pálya 

4. attlestar Galactica: Összes pálya 

Előre is köszi! 

Sziasztok Józsi! 


A teljes lista megtalálható itt: www.vegigjatszas.hu 


Szia, 

1. Kill Switch: 

Mindegyikhez teljesíteni kell a játékot. 
Összes pálya: vidd végig a játékot normal, 
vagy hard módban 

Végtelen muníció: teljesítsd a játékot, majd 


nyomj LT, R1, négyzet, négyzet vagy LT, RT, 


háromszög, négyzet, négyzet kombinációt 
2. Dead to its: 
PS2-es verzi inden kódot a New Game 


Rendelhető végigjátszások 
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see ÉLYVI L CÍME: PLAYZONE 
1385 — BUDAPEST, PF.: 2eda., 
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menünél kell benyomni: 
Sebezhetetlenség: négyzet, háromszög, bal- 
ra, fel, jobbra 
Végtelen muníció: jobbra, kör, kör, kör, négy- 
zet 
3. Roadkill: 
Összes pálya: nem ismerek ilyet. 
4. Battlestar Galactica: 
Összes pálya: nem ismerek ilyet. 
Üdv: Stinger 
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Jelmagyarázat: P: PC, 2: PS2, X: Xbox, G: Gamecube, A: Gameboy Advance. A játékok neve után: TT: Tippek-trükkök, GU: Guide 
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Forralt bort mindenkinek! Jó erőset, hogy a ma- 
dárinfluenzát is elűzze! Elég rég találkoztunk 
már, pedig a múlt számba egy jó kis nyárraem- 
lékezős nosztalgiázást terveztem (többek közt 
kocsiba zárt slusszkulcs és lemerült aksi, na- 
meg a 21 éves Skoda esetei), és meg is írtam, 
de hát más került a helyemre. De nem kell 
gódni, ez nem válik állandóvá, a kivétel erősíti 
az izét, vagy valami. Pozitívum viszont, hogy 
kaptam legalább elég levelet, most az offline da- 
rabok közül válogattam. 








Szia! 

Már másodszor ragadok tollat, hogy nektek írjak. 
Úgy néz ki elég hosszú levél lesz! XBOX-om vi 
Az újság nagyon állat! Klassz, hogy sok a végi 
szás benne. Lenne egy pár kérdésem. Az angol tu- 
dásom elég csekély, ezért nekem különösen sok 
segítséget jelent. De néha ez sem tökéletes. 

Pl. a CHRONICLES OF RIDDICK ESCAPE FROM 
BUTCHER BAY cimű játékban /3 nap alatt végig 
nyomtam/ az első Heavy Guardot kell kinyírni, az 
az instrukció, hogy dobjuk el az ajtó előtt a Mini- 
gunt. Remélem nem ti voltatok/ Mert azzal nem le- 
het kinyírni! Megpróbáltam legalább ötször. Erre a 
fiam azt mondta próbáld meg vele anya! És 30 má- 
sodperc alatt kinyírtam. Egy kicsit ideges voltam... 
Már mint említettem, nem vagyok egy nagy ango- 
los, így sok mindent nem értek. 

Pl., mi .a különbség a végigjátszás és a guide kö- 
zött? A Cheat kódokat a joypadon is be lehet adni, 
vagy valamilyen kütyü kell hozzá? Ha bejön az 

új XBOX, a régihez is ugyanúgy lesznek végigját- 
szások, vagy a régi rovására megy a dolog? Remé- 
lem nem!!! 





Köszi!!! PYRY(Karácsond) 


Akkor mint visszatérőt üdvözöllek ezen az olda- 
lon. A nyelvtudás hiányával sokan küzdünk, ne- 
kem nagyon kéne a német, de hát majd vala- 
hogy. Aki esetleg vállal szívességből német ré- 
gészeti szakszöveg-fordítást, az jelezze. Én nem 
játszottam a kopasz éjjellátó kaladjaival, de any- 
nyit minden alapszinten képzett játékos tud, 
hogy fegyvert soha nem dobunk el. Még akkor 
sem, ha azt mondják. Tévedni lehet, legalább 
addig sem unatkoztál, míg megfejtetted a ta- 
lányt. Az idegesség meg nem jó, bár ha ott a ke- 
zedben a minigun (és nem dobtad el), akkor 
akár élvezheted is a helyzetet (bár mint láthat- 
tuk, Riddicknek elég volt egy levesestál, izé, 
akarom mondani teásbögre is). 

Guide általában akkor készül egy játékról ha 
annyira bonyolult a cselekmény, hogy nem lehet 
minden ágat leírni, vagy ha értelmetlen és lehe- 
tetlen lenne róla végigjátszást írni (pl. egy autós 


1. A nyerő 10 

. Mi a neve a Hideo Kojima által nemrég 
alapított stúdiónak? (Kojima Productions) 

. Mely konzolokon jelent meg Resident Evil 
játék? ( Playstation, Sega Saturn, 
Dreamcast, Nintendo64, GameCube, 
Playstation 2) 

. Az Xbox360 vagy a PS3 jelenik meg ha- 
marabb? (Xbox360) 

. Mely játék sorozatot készítették a Jak fej- 
lesztői? (Crash Bandicoot) 

. Hogy hívják a Genji: Dawn of the Samurai 
főhősét? ( Yoshítsune) 

. Melyik városban játszódik a GTA PSP-re 
megjelenő epizódja? (Liberty Cíty) 


játékról). A konzolokba általában a joypadon kí- 
vül nincs mivel bepötyögni a kódot, úgyhogy 
ezt felfoghatod újabb rejtvénynek is. 

Ha beindul az Xbox 360, akkor az nagy szám 
lesz, de természetesen a többségnek még min- 
dig a régebbi verzió lesz meg, úgyhogy nem kell 
aggódni, mindenképi nk azokról a játékokról 
is. Kösz a kérdéseket, írj harmadszor is! 





Sziasztok! 
Először is szeretném megköszönni a nyereményjá- 
tékon nyert Midnight Club3 játékot. Köszönöm! 
Mostanában konzolokkal nem csak játszom, hanem 
gyűjtöm is őket. Sikerült egy tökéletes állapotú Me- 
gadrive-ot beszereznem, amire a barátnőm rögtön 
lecsapott. Tudom, hogy nagyon régi játék a , The 
Smurfs", de ha tudnátok hozzá pályaugró kódot, na- 
gyon megköszönném. Nagyon tetszett a ,get the 
party Started! cikketek, talán a tesztekben érdekes- 
ségként is megemlíthetnétek, ha van a játékhoz kü- 
lönleges kiegészítő, vagy a játék limitált kiadásban 
is létezik, esetleg mint a Metroid esetében a konzol 
is különleges. 
u.i.: Osztom Buti István véleményét, és tényleg jobb 
ez a fajta újságírás, amit ti képviseltek. 

Üdvözlettel: Roland ( Zalaegerszeg) 





Örülünk, hogy egyre többen vesztek részt a 
nyereményjátékainkon, és hogy a felajánlott 
programok is elnyerik tetszéseteket, használjá- 
tok őket egészséggel! 

Szép dolog a gyűjtögetés, nekem vannak bélye- 
geim, meg húgaim, bár az nem rajtam múlt. Aki 
tud az említett játékhoz kódot, az legyen szíves 
a fórumba megírni, aztán valahogy megoldjuk a 
postázást, esetleg személyesen is, mert bizony 
az én fatornyos szülővárosom is Zalaegerszeg. 
Ha meglesz, majd eljuttatom neked. 


LEVELEZÉS 


3 MINDEN ÚT A ZÓNÁBA VEZET... 





A cikképítő véleményt köszi, majd a kollégák 
megfontolják. Köszi a dicséretet, továbbra is ezt 
a vonalat képviseljük. 


Hellósztok! 

14 éves vagyok, és PS2 konzolom van. Az újság 
mondhatni csodálatos, a poszterek nagyon királyak 
és a DVD az egy csúcs. Az újságot minden hónap- 
ban megveszem. Nagyon klassz, hogy régi számo- 
kat is lehet rendelni. Én Silent Hill fan vagyok, és 
hozzátok fordulnék segítségért, hogy valamelyik 
Silent Hill részből tudnátok-e nekem poszter külde- 
ni? Mert zászlóm, képeim és videóim vannak róla, 
de poszterem nincs. 

Előre is nagyon köszi! 





Üdv. Kis Weck Dorogról 


Nőlj nagyra, lehet, hogy 4 év múlva már te le- 
szel a Nagy Weck, szóval egyél sok palacsintát 
meg brokkolit (ezt csak azért, hogy hátha Anyu- 
kád is olvassa). Azért az újságot minden hónap- 
ban nehéz megvenni, mert nem jelenik meg 
olyan gyakran, de azért értem én, mit is akarsz 
mondani, és jár is érte egy piros pont. 

Azért a nagyságodat mutatja már most is, hogy 
bírsz ezekkel a rémisztő horror játékokkal ját- 
szani, én meg falra mászom tőlük, már az Alone 
in the Dark is sok volt nekem, nem is lehettem 
nagyon fiatalabb nálad akkoriban. A poszterben 
én nem tudok segíteni, de majd a vezetőségnél 
utána nézek a dolognak. 


Jól kifutottam a helyemből, de hát ennyi hallga- 
tás után ki kell írnia magát az embernek. Legye- 
tek jók, és küldjetek sok jó levelet, ha van jó 
nyári történetetek, jöhet az is, legalább nem 
unatkozom. Üdv! 

Grillo, grilloDirj.hu 








Vidéken: 
Miskolc Szinvapark (Bajcsy Zs. 2-4.) 
Nagykanizsa Kanizsa Plaza 
Kaposvár Kaposvár Plaza 

Szolnok Szolnok Plaza 

Zalaegerszeg Zalaegerszeg Plaza 
Debrecen Debrecen Plaza 

Debrecen Cora City Press 
Nyíregyháza Szegfű Plaza 

Szeged Cora City Press 

Budaörs Auchan City Press 
Székesfehérvár Auchan City Press 
Szombathely Fő tér 16. City Press 
Veszprém Kossuth L. u. 1. City Press 
Tatabánya Fő tér 20. City Press 


Budakalász Cora 
Fót Cora 
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Kecskemét Petőfi S.u. City Press 
Eger Széchenyi u. 20. City Press 
Dunaújváros Üzletház City Press 
Győr Pálffy u. 2. City Press 
Salgótarján Erzsébet tér 5. City Press 
Dombóvár Hunyadi tér 15. City Press 


Százhalombatta Piac tér 
Pécs Jókai u. (Nagypostánál) 
Békéscsaba Andrássy út 22. 


Budapesten: 
IX. Boráros tér metró aluljáró Relay 
VII. Blaha L. tér metró aluljáró Relay 













IX. Népliget metró aluljáró Relay 

III. SÜBA Rákóczi u. 36. 

XXII. Campona City Press 

V. Ferenciek tere aluljáró Relay 

III. Árpád híd metró aluljáró Relay 

1.Déli Pu. metró aluljáró Relay 

XIII. Nyugati metró aluljáró Relay 

IV. Újpest Központ metró aluljáró 
Relay 

XV. Pólus Center Tesconál City 
Press 

X. Köbánya-Kispest metró aluljáró 
Relay 

XIV. Örs Vezér tér Árkád Üzletház 
aluljáró Relay 

















MEGFEJTÉSEK - PLAY ZONE 2005/7 


. Mekkora a felbontása a PSP képernyőjé- 
nek? (480x272) 

. Minek a rövidítése az UMD? ( Universal 
Media Disk) 

. Mi a címe a Snoop Dogg Need For Speed 
Underground 2-ben debütált számának? 
(Riders on the Storm) 

10. Melyik rapper a főszereplője a Bulletproof 
című játéknak? (50 Cent) 


2. Képtelen feladat 


Batman Begins 
Conspiracy 
Dynasty Warriors 5 
Monster Hunter 
Tekken 5 
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. Feladat csomag 
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Tis STAN WARS BATÍLEFRNT IL. a STAmgyags vitágátan játszót fegetkare; 





sebb játék folytatása. Harcolj"új ffontokon;, újsbolygókon és a játék folyamán 
először az Út is, légy JEDIVA kele eh s) B ül ETL 


"ALT" UMDT and "4OR 1" are tradémarks or registered trademarks of Sony AL Rights Réservi §. Memor 
7 reguired (sold separately). Online "play reguíres internet connection and Memory Card (8 MB) (for ! Fiayátatoi 2) 2. hi sold ft, Xbox, Xbox Li 
Live logos are either registered trademarks or trademarks of Microsoft Corporation in the United States and/or other countries and are sét a trltet license from Microsoft. 
reguired for online gameplay. Players are responsible for all applicable Internet fees. Xbox onine users will need an Xbox Líve" accoui Online play subject to onlii 
. . be available online at www.swbattlefront2.com. Lucas Arts keleti the right to terminate online support of this product at any time. 
Lucasfilm Ltd. Star Wars Battlefront is a trademari isfilm Entertainment Company Ltd. 6 2004, 2005 Lucasfilm Entertaini 
All rights reserved. "Best-selling claim based on sales for all platforms ín the first eight (8) months : 7585 





Vehéz a választás? 


Majd mi segítünk! ta 9 
0 
a Tt 








www. konzolstudio.hu 
infookonzolstudio.hu 


1092 Budapest, Kinizsi u. 21-25 
Tel./Fax: 06-1-216-6626 
Mobil: 06-20-9-888-3537 


Nyitva tartás: H-P: 10-18; Szo: 9-13 


